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Abstract 
This thesis aims to criticize contemporary work life in relation to creativity. The criticism is 
based on normative conditions for a just society by Axel Honneth brought together with 
psychological theories of creativity by Donald Winnicott and Mark Runco. This produces a 
preconception, which then through empirical data gathered from qualitative interviews, seeks to 
problematize three employees work practices at a specific workplace; an e-learning computer 
game company "Serious Games Interactive". The project's findings are somewhat consistent with 
the theoretical preconceptions; the employee's creative practice is a navigation in a field of 
tension constituted by contradictory conditions, in which the employee seeks to realize his 
individual freedom, and thus achieve the recognition that makes working life to be experienced 
as satisfactory. The primary criticism of the company and contemporary working life then 
becomes that the level of efficiency the employees must work by, sometimes greatly limits the 
space wherein the possibility lies to be creative and thus recognized. 
 
Dansk Referat 
Det er nærværende projekts formål at kritisere samtidens arbejdsliv i forhold til kreativitet. 
Kritikken tager afsæt i en sammenskrivning af normative betingelser for et retfærdigt samfund 
ved Axel Honneth, og psykologiske teorier om kreativitet ved Donald Winnicott og Mark Runco. 
Herved dannes forforståelsen om kreativitet, der herefter, igennem empiri indhentet fra 
kvalitative interviews, søger at problematisere tre medarbejderes arbejdspraksisser på en konkret 
arbejdsplads'; e-lærings computerspilsvirksomheden "Serious Games Interactive". Projektets 
konklusioner er i vid udstrækning i overensstemmelse med de teoretiske forforståelser; 
medarbejderens kreative praksis er en navigation i spændings- og modsætningsfyldte tilstande, 
ved hvilke denne søger at realisere sin individuelle frihed, og herved opnå den anerkendelse, der 
gør at arbejdslivet opleves som værende fyldestgørende og godt. Den primære kritik af 
virksomheden og arbejdslivet bliver således, at effektivitetsniveauet medarbejderen eksisterer i, 
til tider i en vis udstrækning kan begrænse det rum hvori mulighed ligger for at være kreativ og 
blive anerkendt. 
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1.0 Indledende kapitel 
Indeværende kapitel rummer projektets problemfelt og -formulering, motivation, afgrænsning og 
design. Strukturen er tænkt, således at problemfeltet, motivationen og de afgrænsninger vi har 
gjort bringes samlet under overskriften ‘Problemfelt’. Dette er af hensyn til at vi i nærværende 
projekt arbejder med fordomme, som dels finder grundlag i forudgående antagelser på baggrund 
af projektgruppens erfaringer vedrørende kreativitet og arbejdslivet, samt fordomme der baseres 
på allerede formuleret viden, der også danner grundlag for selve problematiseringen, hvorfor det 
ville være en udfordring at skille motivation fra problemfelt. Herefter fremlægges 
problemformuleringen og de arbejdsspørgsmål vi har formuleret for at kunne besvare denne. 
Kapitlet afrundes med argumentationens opbygning og en grafisk fremstilling af projektets 
struktur.  
1.1 Problemfelt 
Siden 1950’erne har man beskæftiget sig med kreativitet inden for psykologien, og langt de 
fleste psykologiske retninger har i dag opereret med kreativitet som genstandsområde 
(Mikkelsen 2008: 10). Det, der særligt gør kreativitetsforskning aktuelt i dag, er på den ene side, 
at der ifølge det danske erhvervs- og vækstministerium forventes en stigning i efterspørgslen af 
kreative erhverv på globalt plan (evm.dk 2013). Det ser således ud som om, at der er en 
økonomisk gevinst ved at være på forkant med viden om kreativitet. På den anden side, og det er 
her vores interesse melder sig, er kreativitet, i hvad man kan kalde det senmoderne samfund, 
efterhånden er gået hen og blevet til et krav, blandt andet på arbejdsmarkedet (Mikkelsen 
2009:14). 
Kreativitet er ikke et nyt fænomen, ej heller inden for psykologien. Der er dog udpræget mystik 
om, hvad det egentligt er, og inden for forskningen er kreativitet et af de mest uafklarede 
begreber (Hammershøj 2012: 13). Særligt med hensyn til det processuelle i kreativiteten har der 
været meget varierende forståelser. Fra en romantisk opfattelse, som en gudsgiven impuls, over i 
moderniteten hvor det blev opfattet som ubevidste processer og til i dag, hvor det primært 
opfattes som neurologiske processer i hjernen (Hammershøj 2012: 13 f og Mikkelsen 2008: 8). 
Selvom der er en del uenighed om forståelsen af processerne, er der mere eller mindre enighed 
om definitionen på et kreativt produkt. Et kreativt produkt er en idé, en vare eller et udtryk, der 
er både nyt og relevant (Hammershøj 2012: 13). Deraf er det at skabe noget kreativ defineret 
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som “det at skabe noget nyt og brugbart” (se blandt andet Mikkelsen 2008: 10 og 2009: 23 f). 
Der skal ikke stor forestillingsevne til, før man kan hævde at kreativitet, har været en 
nødvendighed for menneskets bemestring af naturen, og herved udviklingen fra urmenneske til et 
senmoderne individ. Det er projektgruppens forforståelse, at kreativitet herudover på mange 
måder er en del af det gode liv.   
 
Samfundsfilosoffen Axel Honneth hævder, at vores samtid er en paradoksmaskine (Brinkmann 
2012: 8). Moderniteten har medført, at både individet og samfundet er blevet individualiseret. 
Diagnosen han giver vores samtid er, at individerne lever under falske social- og selvforhold, da 
vigtige aspekter af vores selvforståelse, er blevet gjort selvstændig i den moderne frihedskultur 
og derfor er vores forståelse af frihed og personlig autonomi, hovedsageligt med udgangspunkt i 
os selv og ikke i fællesskabet, og det faktum at vi er frie sammen (Honneth 2003:120). Denne 
forståelse er med til at skabe fundamentet for følgende paradoks: Hvis alle påråber sig 
individualitet, bliver individualitet et kollektivt fænomen, og herved er det kun den, som afviser 
individualitet, der kan betragtes som individuel (Brinkmann 2012: 8). Endnu et paradoks findes i 
forholdet til samtidens krav til mennesker om at være innovative, kreative og hele tiden 
overskride det bestående. Når disse egenskaber, som umiddelbart frembringer udvikling, 
fastsættes som samfundsnormer, er udøvelsen af dem medvirkende til at opretholde samfundets 
struktur frem for at forandre den (Ibid.). Midlerne til forandring og forandringerne selv bliver 
altså samfundets fundament, hvilket betyder at forandringen i sig selv ikke er en forandring, men 
blot en opretholdelse af samfundets orden. Tænkes dette i kontekst med den definition af 
kreativitet som blev præsenteret i starten af dette problemfelt opstår der et paradoks, der kan 
siges at udvande kreativiteten. Hvis det at skabe nyt og brugbart er normen, bliver selve 
skabelsen af det nye ikke en nyhed men en sædvanlighed. Det, der i givet fald er nyt at skabe, er 
noget der ikke er nyt eller noget, der ikke er brugbart og således meningsløst, og dermed ikke 
kan høre under betegnelsen kreativitet. Det lader altså til, at kreativiteten i samtiden er under pres 
og måske endda under afvikling, hvilket ud fra projektgruppens fordom om at kreativitet er 
vigtigt for at have et godt liv, må anspores som ret problematisk.  
 
Som det fremgår ovenfor er kreativitet i samtiden næsten blevet et krav. Herudfra ønsker vi altså 
at problematisere nogle af de tendenser, der er i samtidens arbejdsliv og hvad de betyder for 
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kreativitet.  Samtidens arbejdsliv er kendetegnet ved, på strukturelt niveau, at være præget af et 
øget fokus på fleksibilitet, effektivitet og særligt for produktionsvirksomheder en overgang fra 
samlebånds masseproduktion til ‘just-in-time’ produktion og Lean management (Busch-Jensen 
2011: 75ff). Disse tendenser hænger tæt sammen, Lean og ‘just-in-time’-produktion går i bund 
og grund ud på at virksomheden, frem for at stå for hele produktionen selv, får komponenterne 
leveret fra mindre virksomheder. Dette gør det nemmere at forandre produktet, hvis der kommer 
en ny og bedre komponent på markedet, idet man blot behøver at skifte leverandør. Samtidig 
bliver det nemmere for den større virksomhed at satse på innovation, uden selv at skulle være 
innovativ, dette overlades nemlig til de mindre virksomheder, der konkurrerer om at få deres 
komponenter solgt til den større virksomhed. Endeligt giver dette muligheden for at producere 
‘just-in-time’ hvilket sænker omkostningerne til store varelagre, og udsolgte vare (Ibid.: 78). 
Ifølge Peter Busch-Jensen (2011: 78) har Lean-produktion bredt sig til langt de fleste 
produktionsvirksomheder og elementer heraf “... findes ofte som en underliggende klangflade for 
moderne udtryk som fleksibilitet, omstrukturering, effektivisering, ‘partnerskab’ og ‘netværk’.” 
(Busch-Jensen 2011: 78). 
  
På et mere hverdagsligt niveau ses tendenser i arbejdslivet i forhold til “... øget decentralisering, 
medarbejderinddragelse, empowerment, humanisering og øget plads til selvbestemmelse.” 
(Busch-Jensen 2011: 101). Men også et betydeligt pres, i form af oplevelsen af ikke at være 
bedre end sin sidste præstation, manglende tid til fordybelse, tvivl og tøven, hvilket medfører, at 
den enkelte er i en kronisk undtagelsestilstand (Ibid.). Ifølge Busch-Jensen (2011: 101f) er 
arbejdslivet komplekst og modsætningsfyldt og han fremhæver fire dilemmaer knyttet til 
arbejdslivet:  
 
“[1](...) på den ene side behovet for decentralisering og engagerede medarbejdere og på 
den anden side behovet for at kunne træffe hurtige overordnede beslutninger. [2](...) på 
den ene side nødvendigheden af øget kontakt og organisatorisk integration med ens 
kunder og på den anden side krav fra samme om uafhængighed, kortsigtede aftaler og 
uforpligtende samarbejdsrelationer. [3] (...) på den ene side behov for stadigt mere 
tværfagligt og tværkontekstuelt samarbejde og koordinering og på den anden side behov 
for stadig flere opdelinger og inddelinger af de enkelte arbejdsteams, opgaver, processer 
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og ydelser. [og endeligt;] [k]rav om på den ene side at have og fremvise tillid kombineret 
med skærpede behov for at kunne sammenligne og måle, synliggøre og evaluere.”  
(Busch-Jensen 2011: 101f)  
   
For at afgrænse problemet har vi valgt at slå ned på en specifik virksomhed, som projektgruppen 
vurderer til at være kreativ. Her er tale om Serious Games Interactive (SGI), der producerer e-
lærings computerspil. Vi vil altså undersøge hvordan og hvilke betingelser, en kreativ 
arbejdsplads i samtiden stiller den enkelte i forhold til at udleve sin kreativitet.   
 
Heraf udspringer følgende problemformulering: 
 
1.2.1 Problemformulering 
Hvordan kan man forstå kreativitet som en del af et godt arbejdsliv, og hvilken betydning har 
samtidens arbejdsliv for den enkeltes kreativitet?  
 
Forklaring af problemformuleringen 
Problemformuleringen skal forstås ud fra, at projektgruppen ønsker at forholde sig kritisk til de 
omtalte samfundstendenser i samtidens arbejdsliv, og se på deres indvirkning på den enkeltes 
muligheder for at udfolde sig kreativt og derigennem opnå tilfredsstillelse i arbejdet. Kritikken 
tager afsæt i en undersøgelse af både negative og positive konsekvenser for den enkeltes 
kreativitet, og kreativitet generelt. 
 
1.2.2 Arbejdsspørgsmål 
Til besvarelsen af ovenstående problemformulering har projektgruppen udarbejdet følgende 
arbejdsspørgsmål: 
 
1) Hvordan kan kreativitet forstås som en realisering af det gode liv? 
 2) Hvordan ser arbejdslivet ud på en kreativ arbejdsplads? 
3) Hvordan kan kreativitet forstås som en del af et godt arbejdsliv?  
4) Hvilke tendenser i samtidens arbejdsliv hæmmer/fremmer den enkeltes kreativitet?  
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1.3 Argumentationen i projektet  
Gennem projektet udvikles og defineres begreberne og projektgruppens forforståelser 
kontinuerligt. Herunder følger argumentationens struktur. 
Den grundlæggende forforståelse, og heraf også præmissen for problematiseringen af kreativitet i 
arbejdslivet, er at kreativitet er en del af et godt liv. Dette underbygges og udfordres, i kapitel 3, 
med udgangspunkt i en normativ forståelse af de betingelser, der skal til for at individet kan have 
et godt liv. Det gode liv ses som en realisering af den individuelle frihed1. I lyset heraf anskues 
kreativitet ud fra Donald D. Winnicott (1971) og Marc Runcos (2007) psykologiske teorier. 
Disse giver i den forbindelse nogle bud på, hvordan individet kan opnå anerkendelse fra sig selv 
og andre. De psykologiske teorier om kreativitet er altså i dette perspektiv en måde at italesætte 
et almenmenneskeligt potentiale, der giver muligheden og danner grundlag for et middel eller en 
vej til anerkendelse og selvrealisering. I lyset af dette skal forståelsen af individuel frihed som 
Honneth ansporer, betragtes som udlægninger af abstrakte betingelser ved hvilket et sådan 
middel til anerkendelse/selvrealisering ultimativt kan komme til udtryk. I kapitel 3 nuanceres 
vores forforståelser derfor, i tråd med ovenstående, gennem en sammentænkning af teorierne. 
Heraf opereres der efter kapitel 3 med to sammenhængende forforståelser, der vil fungere som 
udgangspunkt for diskussionen i kapitel 5. I Diskussionen vil vi forsøge at konkretisere og 
udfordre disse på baggrund af den empiriske analyse, der foreligger i kapitel 4, hvilket kan 
forstås som en applicering af forforståelserne. Herefter vil vi ligeledes under diskussionen 
anskue hvorvidt arbejdspraksissen på SGI hæmmer og fremmer den kreative udfoldelse. 
Konklusionen rummer heraf to elementer. Først en opsummerende nuancering af forforståelserne 
og herunder en begrebsliggørelse af de normative betingelser for kreativitet i arbejdspraksis. 
Herefter en konklusion på hvordan arbejdspraksissen på SGI kan siges at influere på den enkeltes 
kreative virke. Herunder ses en grafisk illustration af argumentationen i projektet.      
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
1 Denne begrebsliggørelse er inspireret af Honneths (2003) frihedsforståelse, hvor Den individuelle frihed kan 
indkredses som værende det “rum”, hvori det enkelte individ kan realisere sig selv. Dette sker blandt andet gennem 
anerkendelse.   
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Figur 1.1 Visualisering af argumentationen  
 
2.0 Metode og Videnskabsteori 
Indeværende kapitel vedrører de videnskabsteoretiske og metodologiske overvejelser, der 
tilsammen udgør udgangspunktet for dannelsen af viden, i dette projekt. Først fremstilles de 
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videnskabsteoretiske refleksioner, herunder valg i forhold til det normative udgangspunkt for 
kritik i projektet, refleksioner over kritisk hermeneutik og de valgte psykologiske retninger samt 
heraf afledte refleksioner over subjektforståelsen. Herefter redegøres der for de valgte metoder. 
Herunder projektets analysestrategi, valg og anvendelse af teori og empiri, afgrænsning af 
projektet og afslutningsvist refleksioner over validitet og reliabilitet.       
 
2.1 Refleksioner over videnskabsteori                  
Videnskabsteorien er afgørende for den viden, der afstedkommer i projektets analyser og 
konklusioner. I det følgende præsenteres læseren for de overvejelser, projektgruppen har gjort i 
forbindelse med det videnskabsteoretiske udgangspunkt, med vægt på de konsekvenser, der kan 
fremkomme ved de valgte retninger.  
 
2.1.1 Det normative udgangspunkt 
Projektets ramme kan siges, at have sin inspiration i den videnskabelige tradition; kritisk teori. 
Projektet søger at være kritisk, og det er projektgruppens opfattelse, at et godt udgangspunkt for 
at være dette er ved at anskue virkeligheden og samtidens samfundstendenser i lyset af et 
normativt ideal. Dette italesætter betingelser som arbejdspladsen bør efterstræbe, for at de ansatte 
bedst muligt kan være kreative. I forhold til kritisk teori er det en central betragtning, at det tager 
sit udgangspunkt i lighed og gode livsbetingelser (Bilfeldt 2012: 122). I projektet er de 
normative betingelser for arbejdspladsens kreative miljø til dels inspireret af Axel Honneths 
fortolkning af Hegels betingelser for et retfærdig samfund, dels inspireret af en psykologisk 
forståelse af den kreative udfoldelse og dens betingelser2. 
 
2.1.2 Kritisk Hermeneutik 
I forlængelse af den normative anskuelse og den kritik der søges, finder vi inspiration i Ricoeurs 
kritiske hermeneutik. Mennesket kan ifølge Ricoeur ikke stille sig udenfor sin egen væren i 
verden og derfor er erkendelsen3 begrænset af historien. Dog er erkendelsen ikke bundet til det 
værende og mennesket kan, gennem forestillingsevnen overskride historien (Juul 2012: 140). 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
2 Jf. afsnit 1.3 
3 Tanker og erfaringer. 
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Med forestillingsevnen åbnes der op for at begær, og etiske fordringer kan stilles i kontrast til det 
etablerede sociale liv i form af eksempelvis sociale sædvaner, men selvom denne 
forestillingsevne kan bevæge sig uudfordret gennem tid og rum, så vil mennesket stadigvæk 
være forankret i en samtidig forståelse; som en form for optik. Normativ kritik er derfor knyttet 
til menneskets eksistens, i dets respektive samtid (Ibid: 140 f). Ricoeur ser i forlængelse heraf at 
kritikken og det værende bør ses som et dialektisk forhold (Ibid.): “... på den ene side 
menneskets historicitet og tidslighed, på den anden side dets mulighed for at forholde sig 
refleksivt til institutionaliserede rutiner og tænkemåder og i en historisk proces forandre dem. I 
denne proces forandrer også vores idealer sig.” (Juul 2012: 141). Heraf må vores normative 
samfundsforståelse selv opfattes hermeneutisk, hvilket er sammenligneligt med en fordom der på 
samme måde må vise sit værd gennem en applicering på vores empiri (Juul 2012: 142). Dette ses 
også hos Honneth (2003: 24 ff), når han advokerer for at en given normativ forestilling må være 
forankret i førvidenskabelig praksis. I projektet kommer disse refleksioner til at fremstå gennem 
en åbenhed overfor at vores inddragelse af det teoretiske fundament, og heraf den normative 
forståelse, kan være utilstrækkeligt i praksis, og skal derfor muligvis tilpasses. Særligt i 
projektets diskussion og konklusion belyses refleksioner over vores normative forståelse og dens 
gyldighed i praksis, altså i de førvidenskabelige erfaringer, der udspiller sig på den udvalgte 
arbejdsplads.    
Det er ikke kun i forhold til vores normative kritik at dialektik tænkes ind i projektet. Projektet 
trækker nemlig på en generel dialektisk forståelse, hvortil der også indtænkes en vis 
modsigelsesfuldhed både i kreativiteten og arbejdslivet isoleret set, og i kombinationen af 
kreativitet og arbejdsmæssig produktivitet. Dette er inspireret af den kritiske hermeneutik, som 
Ricoeur advokerer for. Som det fremgår ovenfor, er menneskets erkendelse betinget af historien, 
hvorfor den kan betragtes som endelig, samtidigt kan historien overskrides gennem fantasien, der 
i en eller anden forstand repræsenterer det uendelige. Denne subjektopfattelse rummer altså en 
klar indre modsigelse, i og med at mennesket eksistens knytter sig til noget endeligt og uendeligt 
på samme tid. Inspirationen i hermeneutikken har også konsekvenser for erkendelsesprocessen i 
projektet, og de afstedkomne konklusioner. Vi anerkender nemlig at vi som mennesker, og i 
denne kontekst ‘forskere’, først og fremmest er i en verden af betydninger, som vi ikke selv er 
herre over og indoptager i vores bevidsthed (Juul 2012: 121 f). Som følge heraf er det ikke sådan, 
at vi intenderer at kunne blotlægge en akontekstuel sandhed om arbejdslivets betydning for den 
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enkeltes mulighed for at være kreativ. Vi er bevidste om, at vores resultater er farvet af den 
forståelse vi tillægger den specifikke arbejdsplads, og ville sandsynligvis være anderledes i andre 
sammenhænge. Endvidere betyder det også at vi ser dét vi undersøger gennem en række 
fordomme4, som er os givet af den historiske kontekst, vi er produkter af (Ibid.: 122). 
Fordommene skal dog ses som produktive for erkendelsen, deraf hverken kan eller bør de sættes 
i parentes (Ibid.). Erkendelsen opnås ved at fordommene testes på empirien (Ibid.: 125 f).  
 
2.1.3 Tværfagligheden og subjektforståelse.  
Projektet spænder over tre fagligheder, som er psykologi, filosofi og sociologi. Det sociologiske 
og filosofiske kommer i anvendelsen af Honneth og den normativitet, der søges efter i projektets 
analyser. Herigennem adresseres også materielle og samfundsmæssige forhold i projektet. 
Psykologien kommer til udtryk i den forståelse af kreativitet, der ligger i projektet, som er 
formuleret af Runco og Winnicott. De valgte fagretninger, og mere specifikt teorier, er afgørende 
for projektets resultater, da disse medfører et bestemt syn på subjektivitet og dermed også psyken. 
I projektet forstås subjektivitet som skabt gennem en dialektik mellem individ og samfund. 
Hvilket også afspejler det videnskabsteoretiske udgangspunkt i den kritiske hermeneutik.  
 
2.2 Praktisk metode 
I det følgende fremstilles de konkrete metodologiske refleksioner i forbindelse med analyse, 
diskussion, valg og anvendelse af teori og empiri, udarbejdelse og bearbejdning af kvalitativt 
forskningsinterview. Endvidere følger mere kvalitetsorienterede overvejelser med fokus på 
gyldigheden af projektets konklusioner.     
 
2.2.2 Fremgangsmåde for analysen og diskussionen 
Den empiriske analyse i kapitel 4 dykker igennem tre kvalitative interviews 5  ned i 
arbejdsstrukturen og arbejdspladsen i forhold til den kreative medarbejder; dette kan italesættes 
som det partikulære niveau. På det partikulære niveau er analysen specifikt rettet mod at øjne den 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
4 Fordomme og forforståelser anvendes i projektet synonymt.  
5 Projektgruppen har selvstændigt udarbejdet disse, nærmere metodiske refleksioner foreligger i afsnit 
2.2.5 
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kreative medarbejders konkrete praksis og funktion, i relation til virksomheden. Projektgruppen 
vil forsøge at fremdrive den enkelte medarbejders egen udlægning af de forhold personen finder 
relevant for problemstillingen. Her følger en kritik af de forhold, der i analysen må træde frem i 
lyset, som hvilke betingelser der på godt og på ondt eksisterer for den enkelte medarbejders 
kreative virke. Projektgruppen har af hensyn til analysens overskuelighed fundet det relevant at 
opdele analysen i tre kategorier, som alle indgår i arbejdspraksissen. Kategorierne er: 1) 
Forhandlinger med kunder, 2) virksomheds- og ledelsesstruktur, og 3) medarbejderens 
hverdagsopgaver/hverdagspraksis. 
 
Formål med kapitel 5 er at diskutere de forforståede normative betingelser fra kapitel 3, i lyset af 
den empiriske analyse. Meningen er at kritisere disse fordomme og spørge: Er de normative 
betingelser projektgruppen har sat for kreativitet, gyldige i lyset af den empiriske analyse? Den 
fremkomne teoretiske forforståelse vekselvirker således med dennes praktiske gyldighed6 . 
Herefter følger en diskussion af, hvad der i praksis hæmmer og fremmer den enkeltes kreativitet. 
 
2.2.3 Teorivalg og anvendelse 
Projektgruppen har en gennemgående dialektisk individ/samfund forståelse, samt en dialektisk 
forståelse i forhold til den vidensproducerende proces7. Vi har derfor valgt at anvende teorier om 
kreativitet, der belyser spændingsforhold, modstillinger og lignende mellem individet og 
samfundet, i forhold til den enkeltes kreativitet. Specifikt drejer det sig om Runcos og Winnicotts 
teorier om kreativitet. Hos dem begge ses kreativitet som en subjektiv erkendelse af verden og 
som en dialektik; der er dog forskelle mellem dem, særligt i forhold til individets tilpasning, 
hvilket vi vil belyse. Vedrørende valget af Winnicott som teoretiker er vi opmærksomme på at 
hans teori primært omhandler børns udvikling, hvilket selvfølgeligt kan have konsekvenser for 
anvendelsen af teorien i forhold til arbejdslivet, fordi det netop er en praksis for voksne. Når vi 
vælger at anvende den til at indfange hvad og hvor kreativitet er, ser vi dog ikke noget ituslående 
problem ved at anvende ham. Vi afgrænser os således fra en af hans centrale pointer, at en 
utilstrækkelig barndom har konsekvenser for voksenlivet. Projektet fokuserer på voksenlivet på 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
6 Jf 2.1.2. 
7 Jf afsnit 2.1.2. 
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den kreative arbejdsplads, og vil ikke forsøge at besvare, hvilken betydning den enkelte 
medarbejders barndom har for arbejdspraksissen. 
 
2.2.4 Empirivalg og anvendelse 
Empirien foreliggende i nærværende projekt er primær og selvstændigt udarbejdet. Den består af 
data indhentet fra tre kvalitative interviews med tre forskellige medarbejdere fra “Serious Games 
Interactive”. Projektgruppen mener, at man med rimelighed kan antage, at denne 
computerspilsvirksomhed, samt computerspilsvirksomheder generelt, på sin vis kan betragtes 
som værende kreative arbejdspladser, om ikke andet, som besiddende en eller flere kreative 
funktioner. I tråd med dette er der i samarbejdet med virksomhedens kontaktperson blevet 
efterspurgt to “game designers” og en “head of research”, som alle sagde ja til interviews. 
Projektgruppen vurderer at disse arbejdstitler, ud fra en almen forståelse, rummer kreative 
funktionsegenskaber8. Desuden motiveres disse interviews på baggrund af en kort samtale med 
virksomhedens kontaktperson, der medgav, at der i disse stillinger kan tales om kreative 
funktioner. Således repræsenterer denne virksomhed, i det mindste i visse aspekter, hvad man 
kan forstå ved en moderne kreativ arbejdsplads, og kan derfor anvendes til at nuancere den mere 
overordnede forståelse af samtidens arbejdsliv i forhold til kreativitet. Ved valget af en kreativ 
virksomhed er projektgruppen klar over, at det er tale om en ekstrem case, som ikke er 
repræsentativ for resten af arbejdsmarkedet. Om ikke andet er det forventeligt, at hvis ikke der er 
rum til kreativitet, eller kreativiteten bliver hæmmet her, så er det svært at forestille sig, at det er 
muligt at rumme kreativiteten, eller som minimum at den ikke bliver hæmmet, i andre mindre 
kreative erhverv.  
 
Virksomheden adskiller sig i computerspilsindustrien ved at fokusere på digital læring (e-læring). 
På deres hjemmeside (www.seriousgames.net/da/mereomsgi) kan man læse følgende:  
 
“Vi udvikler seriøse computerspil med grafik, der kan matche traditionelle kommercielle titler. 
Vores titler har specifikke læringsmål og er udviklet med fokus på uddannelsesinstitutioners 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
8 Her tænkes specifikt på “game designers”. “At designe“ lægger ifølge projektgruppen op til skabelsen af 
noget med et personligt præg. Det bør også bemærkes, at efter en kort snak med vores kontaktperson i 
virksomheden, blev det gjort klart at medarbejderen med titlen “head of research” også var spildesigner. 
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særlige behov. Vi er dedikeret til at adressere læringsudfordringerne i den digitale tidsalder og 
levere engagerende spiloplevelser til vores partnere, klienter og kunder.” 
 
Videre kan man læse under “Vores filosofi”: 
 
“Computerspil bliver en stadig større del af vores liv og fylder mere og mere i vores hverdag. På 
trods af dette er der få, som søger at bruge spilmediet til mere end blot underholdning. Vores 
filosofi er at skabe digitale læringsløsninger, der udnytter velkendte spilmekanismer og tilføjer 
en dimension, som handler om mere end underholdning.” 
 
Projektgruppen finder at ovenstående tegner et overordnet billede af arbejdspladsen. Den 
empiriske undersøgelse tager konkret afsæt i interviews af følgende personer: 
 
- Eske Knudsen, titel: Senior Game Designer and Project Lead. Interviewlængde ca. 25 
minutter.   
- Damian Brown, titel: Head of Research. Interviewlængde ca 20 minutter.9  
- Mads Engberg Hansen, titel: Game Designer. Interviewlængde ca 70 minutter. 
 
Af hensyn til virksomheden har vi i analysen valgt ikke at bruge de rigtige navne på kunder. Her 
refereres i stedet til [X]. 
 
I næste afsnit følger nærmere metodiske overvejelser i forhold til de enkelte interviews. 
  
2.2.5 Interviewmetode 
Den semistrukturerede interviewmetode vurderes på baggrund projektets design som den bedst 
anvendelige, idet projektgruppen søger et udsnit af virkeligheden på dennes egne præmisser. For 
alle kvalitative interviews følger en åbenhed (Kvale 1997: 92), dog med en nødvendig formuleret 
tematisering. Denne kredser i vores tilfælde om kreativitet, nærmere kreativitet på 
arbejdspladsen, og i den forbindelse bliver dét at holde interviewet åbent blandt andet et 
spørgsmål om at få den interviewede til at udlægge sine betragtninger om dette, på sine egne 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
9 Interview foregik på engelsk. Transskriptionen er også på engelsk. 
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præmisser og i sit eget sprog. Interviewet kan således anskues som et eksplorerende interview: “I 
dette tilfælde introducerer intervieweren et spørgsmål, et område, der skal kortlægges, eller et 
problemkompleks, der skal afdækkes. (...) Intervieweren forfølger den interviewedes svar og 
søger ny information om og nye vinkler på emnet.” (Kvale 1997: 104). Projektgruppen vil 
således spørge direkte ind i den konkrete kreative praksis, men forsøge at lade sig guide af 
medarbejderens indgangsvinkler til og italesættelser af denne10. 
 
Før interviewet er interviewpersonerne blevet sendt følgende bulletpoints at forholde sig til. 
Disse fungere således til dels som interviewspørgsmål eller guidende spørgsmål.  
 
“We would like an overview of your particular function and operation, partially in relation to 
the company as a whole, and partially in a more "local" sense (your function in relation to other 
close functions). Also, we would like to hear your thoughts on how and why (if so) you would 
consider your job as creative. Questions will most likely be in line with the following: 
- What do you do at work? Tell us about your specific function in relation to the company as a 
whole. Which working parts/other job functions do you interact with and how? 
- How would you define creativity in respect to your workplace?  
- Do you consider your particular job as being creative? How? 
- In any aspect of your job but especially in creative aspects, what enables you? What hinders 
you? Your coworkers, your boss, time schedules, your pay etc. 
- A bit abstract, how do you feel your personal values and outlooks are in line with those of the 
company (ethics, creatively, structurally)?” 
 
Særligt en af informanterne, Damian, var meget velovervejet i forhold til hans besvarelser i 
interviewet, hvilket var gavnligt for kvaliteten af interviewet. For de to andre medarbejderes 
vedkommende, virkede det ikke som om de havde brugt meget tid på at reflektere over disse 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
10 Under et af interviewene var to personer ud af tre fra projektgruppen til stede. Ved de resterende to var 
alle tre medlemmer af projektgruppen til stede. Vi er opmærksomme på at det optimale ville være at have 
hele projektgruppen til stede ved alle interviews, men vi vurderer at to personer i det mindste vil afhjælpe 
eventuelle tilbøjeligheder til at afspore interviewet.  
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bulletpoints inden interviewet. De var dog stadig klare i spyttet og fik under interviewet 
reflekteret godt over problemstillingerne.  
 
Blandt andet af tidsmæssige årsager vil der efter interviewene blive reflekteret og skabt mening 
ad hoc i den empiriske data. Steinar Kvale skriver om denne tilgang: 
 
“Der er (...) tale om et frit sammenspil af teknikker under analysen. Forskeren kan således læse 
interviewene igennem og få et helhedsindtryk, derpå gå tilbage til særlige passager, (...) 
fremsætte dybere fortolkninger af specifikke udsagn…” (Kvale: 1997, s 201) 
 
Projektgruppen vil således i analysen af empirien til en vis grad være selektive i materialet, også 
for at holde analysen fokuseret omkring de væsentlige elementer i forhold til projektets 
problemstilling. Faren ved en sådan metode er, at materialet bliver fragmenteret og set meget 
entydigt på i forhold til en bestemt forforståelse. Da projektgruppen ser en nødvendighed i at 
anvende en ad hoc fremgangsmåde, må man have øje for empiriens helhed og reflektere over om 
og hvordan de udvalgte passager er repræsentative.   
 
Endvidere er vi opmærksomme på, at medarbejderens svar kan være i konflikt med firmaets 
politik/vision. Derfor kan svarene være strategiske; dette kan vi dog i nærværende projekt ikke 
gå i dybden med at undersøge. Vi må derfor antage at deres udsagn er ærlige udlægninger af 
deres oplevelser, for at vi på den måde kan forholde det til projektets problemstillinger. 
 
2.2.6 Refleksioner over konklusionernes gyldighed 
Projektets problemformulering er rettet mod samtidens arbejdsliv i forhold til kreativitet; her er 
fokus på et meget generelt niveau. Idet undersøgelsen sker på baggrund af empiri indhentet fra 
kun tre interviews af ansatte i én virksomhed, er det overordnede udgangspunkt for at sige noget 
generelt gyldigt om samtidens arbejdsliv og kreativitet ved første øjekast meget begrænset. 
“Serious Games Interactive” vurderes, som tidligere skrevet, som en udmærket repræsentation af 
en moderne kreativ arbejdsplads. Man skal dog være opmærksom på, at selvom projektgruppen 
kunne lave en udtømmende undersøgelse af denne, ville konklusionerne aldrig kunne hæves til 
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almengyldige eller fuldstændig generaliserbare sandheder. Denne kontekstbundne videns 
egenskab er med stor nuance, dybde og kompleksitet at kunne kortlægge om den enkelte kreative 
arbejdsplads’ sammenspil med dens kreative medarbejdere. Ifølge disse overvejelser er den 
største hæmsko for nærværende projekt således ikke umuligheden i at drage almengyldige 
konklusioner om arbejdslivet, men snarere at projektgruppens empiriske undersøgelse er meget 
langt fra udtømmende. For at komme problemformuleringen nærmere end hvad det tilrettelagte 
projektdesign umiddelbart muliggør, ville det være frugtbart at foretage en mere dybdegående 
empirisk undersøgelse. I forbindelse med ovenstående må man også slutte, at teoriens 
(u)ovensstemmelse med empirien heller ikke kan betragtes som almengyldig. Var den empiriske 
undersøgelse forankret i interviews af medarbejdere fra en anden virksomhed, er det være muligt, 
at sammenspillet med teorien ville tage sig anderledes ud. 
  
3.0  Hvordan kan kreativitet forstås som en realisering af det gode liv?   
I det følgende fremstilles projektets teoretiske udgangspunkt. Det anvendes i besvarelsen af det 
første arbejdsspørgsmål, og tager som det fremgik under afsnit 1.3 afsæt i fordommen om at 
kreativitet er vigtigt for at individet kan leve et fyldestgørende liv. Indledningsvist redegøres der 
for Honneths fortolkning af Hegels samtidsdiagnose, hvilket danner udgangspunktet for den 
normative forståelse af betingelserne for at realisere det gode liv. Herefter følger en redegørelse 
af teorierne vedrørende kreativitet. Disse sættes i relation til Honneths begrebsliggørelse af den 
individuelle frihed - herudfra ledes det, i delkonklusionen, at kreativitet er en måde at realisere 
sin individuelle frihed på, hvorfor vi må nuancere forforståelsen en anelse. Desuden bibringer 
teorien den forforståelse, at betingelserne for kreativitet er en balance mellem absolut frihed og 
begrænsning.                     
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3.1 Honneths fortolkning af Hegels samtidsdiagnose – den individuelle 
frihedspatologi   
Hegels retsfilosofi er et forsøg på at optegne de betingelser, hvorpå det moderne samfund kan 
være retfærdigt. For ham er det moderne samfund retfærdigt, når det giver alle dets medlemmer 
mulighed for at realisere deres individuelle frihed (Honneth 2003: 121). Heraf er det relevant at 
belyse Hegels forståelse af den individuelle frihed, der bygger på en syntese mellem to 
frihedsforståelser, som han hver for sig finder utilstrækkelige (Ibid.). Den første kalder Honneth 
den negativistiske model for individuel frihed. Her opfattes friheden som en fuldbyrdelse af 
subjektiviteten, gennem en subjektiv afvisning af alle indre såvel som ydre begrænsninger. 
Kritikken af denne frihedsforståelse er, at den medfører handlingslammelse, fordi enhver 
meningsfuld individuel handling som minimum kræver et mere eller mindre fastlagt mål (Ibid.: 
122). Hvis denne frihedsmodel har absolut værdi vil det udviske det normative i ens sociale 
omgivelser og føre til meningsløshed (Ibid: 130). Den anden opfattelse af frihed kalder Honneth 
optionsmodellen. Her bygger forståelsen på en intern sammenhæng mellem frihed og fornuft. 
Tanken i denne er, at kun de handlinger, der bygger på en fornuftig selvbestemmelse, med andre 
ord en refleksivitet forstået som; ”… reflekterede valg af bestemte mål for handlingen.”(Honneth 
2003: 122), med rod i fornuften, kan betegnes frie eller autonome. Hegels kritik af denne friheds 
model er, at fornuften ligger uden for subjektet og dermed fungerer heteronomt. Det betyder at 
menneskets frihed er underlagt ydre begrænsninger i form af fornuften, eller ‘det rationelle’ som 
i denne forstand er en fastlåst størrelse. Denne forestilling om den individuelle autonomi står i 
Hegels øjne i modsætning til friheden (Ibid.), fordi fornuften i den er en ydre begrænsning. Den 
første model præsenterer altså frihed gennem ubegrænsede handlinger, hvor mangel på mål for 
handlingen bliver en begrænsning, og den anden model, hvor frihed kommer ved at handle 
begrænset og fornuftigt, men fastlåser individet på grund af fornuftens eksterne eksistens og 
derved ydre begrænsning af individet. Ud fra kritikken af disse to frihedsforståelser dannes 
Hegels syntese. I syntesen videreføres fra optionsmodellen ideen om, at friheden må bestå af en 
refleksiv begrænsning af handlingen til et bestemt mål, og fra den negativistiske model 
videreføres, at frihed altid må have en bevaring af ubegrænset selverfaring (Honneth, 2003: 124), 
hos Honneth lyder syntesen som følger: 
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”Der kan kun være tale om individuel frihed i en fuldstændig betydning dér, hvor der i den 
rationelle begrænsning af handlingen til et bestemt mål samtidig bliver bevaret en erfaring af 
ubegrænset subjektivitet, fordi også det, hvortil man begrænser sig, kan opfattes som et udtryk 
for eller udløb af en fri subjektivitet.” (Honneth, 2003: 122).  
                                             
Optionsmodellen rummer altså den begrænsning, den negativistiske model mangler, og ligeledes 
rummer den negativistiske model det selvstyre, som optionsmodellen mangler. Denne frihed 
bliver ifølge Hegel udtrykt gennem venskabet og kærlighedsforhold: 
”Her er man ikke ensidigt i sig selv, men man begrænser sig gerne i forhold til den anden. Man 
ved imidlertid, at man er sig selv i denne begrænsning. I bestemtheden skal mennesket ikke føle 
sig bestemt, men idet man betragter den anden som den anden, har man først deri sin selvfølelse. 
Friheden ligger altså hverken i ubestemtheden eller i bestemtheden, men den er i begge dele […] 
Viljen er […] ikke bundet til noget begrænset […] men friheden er at ville noget bestemt men i 
denne bestemthed at være ved sig selv og igen vende tilbage til det almene.” (Hegel, citeret i 
Honneth 2003: 123f) 
Herudfra må den individuelle frihed eller den frie vilje ifølge Honneth (Ibid.: 124f) 
karakteriseres som en væren-ved-sig-selv-i-den-anden. For Hegel er samfundet altså retfærdigt 
når det formår at give dets medlemmer muligheden for denne frihed, og derigennem sikre alle de 
nødvendige betingelser for at individerne kan realisere sig selv, i hinanden. Såfremt en af de to 
modeller for individuel frihed får absolut værdi, vil denne frihedsform overskride sit legitime 
frihedsområde, hvilket vil give anledning til patologiske forskydninger i individernes praktiske 
selvforhold (Ibid.: 128f). Det vil sige, at hvis individet enten oplever for meget selvstyre eller for 
meget ekstern styring, så opnår subjektet forskydninger i selvforståelsen i form af sociale 
patologier. Grundlaget for bestemmelsen af det retfærdige samfund er altså et samfund, hvor 
man ikke kan henvise til sociale patologier, der udspringer af krænkelser af den individuelle 
frihed. Skal dette relateres til arbejdslivet kan man sige, at en arbejdsplads er retfærdig når den 
formår at afholde de ansatte fra krænkelseserfaringer i forbindelse med deres individuelle frihed.  
21 
Af det ovenstående kan det udledes at realiseringen af det gode liv er en realisering af den 
individuelle frihed. Den individuelle frihed kan forstås som en væren-sig-selv-i-den-anden. 
Denne frihed findes i en balance mellem to frihedsforståelser den negativistiske og den 
oppotunistiske som repræsenterer, det man kan forstå henholdsvis som absolut frihed og 
begrænsning. Deraf er den retfærdige strukturering en balancering mellem disse to størrelser, 
hvor individet får muligheden for at handle frit indenfor fastsatte rammer, da der i så fald vil 
være mulighed for at den enkelte kan realisere sin individuelle frihed.       
 
3.2 Psykologiske teorier om kreativitet - kreativitet som spændingstilstand 
 
Som det fremgik i problemfeltet er en definition af de kreative processer en vanskelig affære.      
Dette afsnit tager sit udgangspunkt i de valgte psykologiske teorier om kreativitet, hvorved det 
søges, at fremskrive de spændingsforhold eller modsætninger under hvilke det kreative befinder 
sig. Først redegøres der for Winnicotts generelle tanker om den kreative impuls, som en 
subjektiv forholden til den ydre virkelighed, herefter fremstilles hans tanker om hvor 
kreativiteten befinder sig; det potentielle rum. Herefter vil vi redegøre for Runcos forståelse af 
kreativiteten, der både rummer et perspektiv på kreativitet, som en vigtig del af hverdagslivets 
erkendelse af omverden, og som en overskridelse af konventioner.  
    
3.2.1 Winnicotts definition af kreativitet 
 
For Winnicott er den kreative impuls til stede hos alle mennesker, når de betragter noget på en 
sund måde eller når de gør noget bevidst (Winnicott 1971a: 114). Således er den kreative impuls 
ikke fastlåst til at vedrøre en skabelse af et givent produkt, og han definerer kreativitet således: 
“... [Kreativitet] henviser til en farvning af hele holdningen til den ydre virkelighed.” (Winnicott 
1971: 109). Som det fremgår i citatet anskuer Winnicott kreativitet, ud fra et meget generelt 
perspektiv, som den enkeltes subjektive forholden til den ydre virkelighed. Man kan driste sig til 
at udlede, at kreativitet er en subjektiv erkendelse af verden. I tillæg hertil er det for Winnicott 
centralt, at individets selvbevidsthed om dets kreativitet, hvad han kalder ‘kreativ apperception’, 
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er meget betydningsfuld for individets oplevelse af, at livet er værd at leve (Ibid.).   
Den kreative forholdemåde står i modsætning til eftergivenhed, tilpasning og lignende i forhold 
til den ydre virkelighed. Her erkendes omverden som noget man skal tilpasses i. Denne 
tilpassende forholden til verden henleder individet i en følelse af ligegyldighed. Eftergivenheden 
er for Winnicott et sygt livsgrundlag og, om end den kreative måde at leve på i psykiatrisk 
forstand kan betragtes som en sygdom, er det hans overbevisning, at et kreativ liv er sundt (Ibid.). 
Selv om eftergivenhed og kreativ livsførelse stilles polært overfor hinanden, er det ikke sådan, at 
man i alle tilfælde kan regne med at finde den ene eller den anden ekstrem. Hvilket kan forklares 
ved det, at menneskets perception af ‘det objektive’ 11 , for Winnicott,  i en varierende 
udstrækning, altid er subjektiv:“Objektivitet er til en vis grad et relativt begreb, fordi det 
objektivt perciperede pr. definition til en vis grad opfattes subjektivt.” (Winnicott 1971: 110).  
Winnicott optegner de to polære ekstremer, henholdsvis det kreative liv og hengivenhed i mere 
konkrete former. Hallucinationer beskrives som en tilstand, hvor individets perception af den 
ydre virkelighed er ekstremt subjektiv. Denne tilstand betegnes i psykiatrien som skizofreni, og 
fortolkes af projektgruppen - ud fra Winnicotts (1971a: 110f) beskrivelser - som den ekstreme 
version af det kreative liv. Disse mennesker er syge i psykiatrisk forstand, men for Winnicott er 
det ikke mere sygt at hallucinere, end det at dele af det virkelige liv optræder i drømmene (Ibid.: 
111). Han betragter mennesker, der er ekstremt forankret i den objektivt perciperede virkelighed, 
som syge i den forstand, at de ikke er i kontakt med den subjektive verden (Ibid.). Det kan 
fortolkes således, at han tænker dette liv som udpræget af ekstrem hengivenhed og tilpasning til 
den ydre virkelighed, hvorfor ligegyldighed vil præge et sådant menneskes liv, en ligegyldighed 
der for Winnicott er et sygt livsgrundlag. Den kreativitet som Winnicott beskæftiger sig med 
hører til det ‘at være levende’ (Ibid.: 112). Hans tanke er, at såfremt individet har hjernekapacitet 
og intelligens nok til at blive et individ, som ‘lever og tager del i samfundslivet’ er alt det, der 
sker kreativt (Ibid. 112 f). Det at være i en verden med andre, under forudsætningen at man er et 
‘normalt fungerende’ individ betinger kreativiteten. Heraf kan det kreative hæmmes, hvis 
individet er sygt eller hans omgivelser er ugunstige. Det sidste forhold eksemplificeres af 
Winnicott ved livet i koncentrationslejre eller regimer, hvor befolkningen undertrykkes eller 
forfølges og lignende patologiske samfund.  Her virker det som om, at det kun er et fåtal, der 
bevarer deres kreativitet. Ud over de, der lider, virker det som om de fleste opgiver og dermed 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
11 Den ydre virkelighed. 
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mister deres menneskelighed. De mister deres personlige karakter, og dermed også evnen til at 
betragte verden kreativt (Ibid. 113). For Winnicott er det centralt at selvom omgivelserne, som i 
eksemplet, tvinger individet til at leve i hengivenhed, er kreativiteten ikke fuldstændig 
tilintetgjort: “... selv i det mest ekstreme tilfælde af eftergivenhed (...) skjuler [der] sig et 
hemmeligt liv, som er tilfredsstillende, fordi det er kreativt eller originalt for det pågældende 
menneske.” (Winnicott 1971a: 113). Hvis man skulle tænke et eksempel ind i forhold til 
arbejdslivet, hvor individet er overladt til hengivenhed og tilpasning til de ydre omstændigheder, 
er det oplagt at tænke på en standardiseret masseproduktion, hvor arbejdsopgaverne er meget 
rationaliserede og givet på forhånd.  
 
Det potentielle rum 
For Winnicott befinder kreativiteten sig i, hvad man kan kalde et spændingsforholdet mellem 
individet og omverdenen. Han begrebsliggør dette sted, der tilhører kulturoplevelser, som det 
potentielle rum (Ibid.: 155).  
Ifølge Winnicott (1971: 161 ff) kan man betragte livet, forstået som det sted hvor der leves, ud 
fra en tredeling. De første to dele udgør polerne i hans forståelse, og er henholdsvis adfærden i 
den ydre verden og, hvad der populært omtales, den ‘psykiske’/indre verden. Den 
mellemliggende ‘zone’, som udgør den tredje del, er det potentielle rum. Dette rum eksisterer 
hypotetisk mellem barn og mor, subjektet og objektet, men kan ikke reelt eksistere. Det etableres 
i den periode, hvor barnet får begreb om at objekter er ‘ikke mig’, og er som sådan 
‘kreativitetens rum’ hvilket vi vil uddybe i det følgende. Den teoretiske opgave, for Winnicott 
(1971a: 149 ff) er bestemmelsen af, hvor kulturoplevelsen - herunder blandt andet det kreative 
liv - befinder sig. Tesen er den at barnets leg, som er grundlaget for det kreative liv og 
kulturoplevelsen, hverken befinder sig i den indre psykiske virkelighed eller den ydre 
virkelighed - men i mellem disse to størrelser. I denne forbindelse taler han om adskilthed og 
forbundethed som den modsætningsfyldte tilstand, hvori barnet med selvtillid og tillid til 
moderen lærer, at det er separeret fra omverdenen. Dette sker i leg med overgangsobjekter. Her 
begynder barnet at forstå dets adskillelse fra moderen; hun overgår fra at være en forestilling af 
“mor og barn forenet”, til at kunne opfattes som et objekt (Winnicott, 1971b: 130). Barnets leg 
befinder sig altså i sammenspillet mellem dets egen indre virkelighed og omverdenen i; det 
potentielle rum. Det er gennem legen at barnets kreative liv først kommer til udtryk (Winnicott 
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1971a: 156).Kreativitet opstår og befinder sig altså i dette rum, mellem vores egen indre 
virkelighed og omverdenen. Desuden er det Winnicotts pointe, at grundlaget for kreativitet er et 
sammenspil mellem originalitet og tradition: 
 
“Samspillet mellem originalitet og anerkendelse af traditionen som grundlag for kreativitet er i 
mine øjne endnu et eksempel, og et meget spændende eksempel, på samspillet mellem adskilthed 
og forbundethed.” (Winnicott 1971a: 154 f) 
 
Det kreative er således aldrig i absolut forstand separeret fra traditioner, og kan ikke i sig selv 
være fuldstændig eller isoleret nytænkning. Omvendt kan man ikke bidrage til kulturen ved at 
gentage, med mindre der er tale om bevidste citater, ellers er der tale om plagiat, der ifølge 
Winnicott er en utilgivelig synd på det kulturelle område (Winnicott 1971a: 154). Derfor må 
kreativiteten nødvendigvis være en nytænkning med udgangspunkt i eksisterende traditioner. 
 
3.2.2 Kreativitet ifølge Mark Runco 
 
For Mark Runco besidder vi alle potentialet til at være kreative. Den kommer til udtryk 
forskelligt i samfundet, hvilket hans siger skal forstås på baggrund af, at vi individuelt vælger 
forskelligt når vi investerer i vores kreative evner. Denne forståelse er funderet i en 
erkendelsesteoretisk opfattelse, hvor vi assimilerer og imødekommer de indtryk vi får fra verden. 
Indtrykket assimileres, så det giver mening for os og vores eksisterende forståelse, og 
imødekommer12 det herefter, hvorved strukturerne i vores forståelsessystemer ændrer sig. På den 
måde bliver det næste indtryk processeret anderledes. Vores forståelse og meningssystem er i 
konstant forandring, men i den forbindelse bør det understreges, at kreativitet ikke skal forstås 
som en reaktion på omverdenen. Vi konstruerer personlig mening gennem perceptionen af 
verden. Det er personlige kreative handlinger (Runco, 2007: 93-94). 
 
Personlig kreativitet involverer på abstrakt plan ikke altid en social bedømmelse, da den opstår 
som individets egen kapacitet til at fortolke verden originalt. Kreativiteten kommer indefra 
gennem vores fælles kreative potentiale, men samtidig modificeres dette, da “It is our nature to 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
12 “Accommodate” 
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be social, and in fact the potentials defined by personal creativity will not be fulfilled nor applied 
without particular social experiences.” (Runco, 2007: 102) Han anvender begreberne 
postkonventionalitet og postkonventionel diskretion fra den amerikanske psykolog Lawrence 
Kohlberg til at adressere nogle af disse sociale forhold.  
Det postkonventionelle er, at et individ i sin kreative praksis placerer sig udenfor samfundets 
og/eller det specifikke sociale rums konventioner (Runco: 2007, 97-98). Det gør at kreativitet 
adskiller sig fra generel problemløsning, da dette er en form for reaktion. Det kreative er noget 
proaktivt; det er det modsatte af at reagere på konventioner og regler. Det er, at tænke selv og 
ikke mindst turde at stå ved de bagvedliggende tanker og holdninger. Selvom kreativitet og 
problemløsning ikke er det samme, kan kreativitet godt have præventive egenskaber og forudse 
problematikker, der endnu ikke er opstået. Men disse er ikke typiske eller selvsagte forudsigelser, 
men her er snarere tale om originale fortolkninger, der er individuelt frembragt, og som befinder 
sig i et spændingsforhold med den konventionelt konstruerede struktur (Runco: 2007, 98). 
Individet udøver i denne forbindelse postkonventionel diskretion. Forholder man sig 
postkonventionelt, må man tage højde for den umiddelbare sociale kontekst således, at den 
originale fortolkning kun italesættes og kommer i brug, der hvor det er passende. Hvis ikke 
denne diskretion opretholdes, vil det kreative individ ikke længere befinde sig i spændingsfeltet 
mellem det individuelle og det konventionelle, men tippe over i en personlig fantasiverden, hvor 
der konstant italesættes originale fortolkninger af verden. Er dette tilfældet vil personen ikke 
blive socialt accepteret som andet end ude af kontakt med virkeligheden, og i ekstreme tilfælde 
sindssyg. Diskretionen er i denne forstand til dels en slags social situationsfornemmelse, der 
fortæller individet hvornår det er acceptabelt at følge sin originale fortolkning. Helt konkret kan 
dette eksempelvis være fornemmelsen for, om man skal præsentere sin idé til personalemødet 
eller til frokost for nogle få. Med forståelsen af vores grundlæggende kreative potentiale in 
mente, skal diskretionen også forstås som et udtryk for de værdier og intentioner vi hver især 
indeholder. Vi skal ifølge Runco således mange gange finde årsagen til samfundets kreative 
mangfoldighed i den kendsgerning, at vi har individuelle intentioner, snarere end det skal forstås 
på baggrund af forskelligartede kognitive kapaciteter.  
 
Ud fra ovenstående kunne det ligne, at der i kraft af konventionalitet eksisterer en begrænsende 
faktor for den frie kreative strømning. Det skal dog snarere forstås sådan, at kreativiteten opstår i 
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modsætningsforhold. Det kreative har trods alt således et socialt aspekt, der er med til at til 
afgøre hvad der er acceptabelt. Er der ingen diskretion er der ikke længere modsætninger eller 
spændingstilstande; kun abstrakte fortolkninger. Det essentielle er derfor, at kreativitet er når 
individet igennem postkonventionalitet forholder sig frit i praksis, det slipper konventionen, men 
konventionen må eksistere og være den ramme der er sat, for at kunne bryde den. Det kunne 
således se meningsløst ud at snakke om absolut fri kreativitet eksisterende i en verden fri fra 
konventioner, fordi der ikke ville opstå spændingstilstande og modsætningsfyldte forhold. 
Hermed ville kreativitet og fantasi blive ét. For at kreativitet ikke bliver meningsløst, må den 
derfor betragtes som eksisterende i kraft af to naturlige drivkræfters dialektiske forhold, fordi vi i 
vores grundlæggende menneskelige natur lader os forstå i overensstemmelse med disse: Et, 
konformitet; vores sociale natur, der gør at vi tilpasser os systemer, og to, individualitet; vores 
behov for at bryde disse og være frie. Der er i diskussionen omkring kreativitet en underforstået 
gennemgående enighed om, at man ikke udelukkende kan lade sig definere af det ene eller det 
andet, hvis man er et kreativt eller frit individ. Kreativitet er således forankret i 
spændingstilstande der umiddelbart skal opløses gennem den postkonventionelle forholdemåde. 
 
3.2.3 Opsummering  
Centralt for begge teoretikerne er, at kreativiteten ikke anspores som en absolut originalitet, men 
at originaliteten eller individualiteten eksisterer i et spændingsforhold med traditionen eller 
konventionen.  
Man kan sige at der er to spændingsforhold i kreativiteten. Det første ser vi hos både Winnicot 
og Runco og vedrører forholdet mellem subjektet og det objektivt periciperede, ud fra hvilket 
kreativiteten kan forstås som subjektets erkendelse af verden. Det andet er mere udtalt hos Runco, 
men forekommer også hos Winnicott når han betoner spændingen mellem originalitet og 
tradition, her er det forholdet mellem individet og det sociale (konventionen). 
  
3.3 Hvordan hænger kreativitet og realiseringen af den individuelle frihed sammen?  
Indtil nu har vi i dette kapitel redegjort for, hvordan Honneths frihedsideal kan forstås som en 
syntese mellem ubegrænset- og begrænsethed samt hvorledes samfundet kan hævdes at være 
retfærdigt. Herefter har vi gennem teorien betonet de spændingsforhold, der ligger som 
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udgangspunkt for kreativitet. I det følgende vil vi betone hvordan kreativitet kan ses som en 
realisering af den individuelle frihed og deraf en realisering af det gode liv. 
  
Dykker man ned i psykologien omkring kreative processer og tænkning, har det vist sig, hvordan 
ord som “frihed”, “frihedspraksis”, “personligt udtryk”, er gennemgående anvendte begreber. 
Der synes i forlængelse heraf at være adskillige lighedspunkter mellem kreativitetsforståelsen og 
Honneths Hegel-inspirerede forståelse af den individuelle friheds betingelser. Betragter man det 
helt overordnet, kan man i en vis udstrækning sige, at de to størrelser frihedsmodellen 
syntetiseres ud fra13, er i overensstemmelse med de to størrelser, der udgør de spændingsforhold 
ved hvilke kreativiteten opstår og eksisterer dialektisk med; her tænkes specifikt på 
konventionalitet eller tradition, og postkonventionalitet eller originalitet. Med andre ord 
forholdet mellem omverdenen og individets subjektivitet. 
 
Den opportunistiske forståelse, som bygger på refleksion og fornuft, er en essentiel del af den 
individuelle frihed. Den tager ifølge Hegel sin form i de ydre omstændigheder. Med andre ord er 
de normative begrænsninger, i form af rettigheder og sociale normer, vi befinder os under 
forankret i hvad man kan kalde en kontekstbunden fornuft. Ifølge Runco er der en nødvendighed 
i at udøve postkonventionel diskretion, hvis vi vil være kreative, navnlig at tage højde for sociale 
konventioner. Tilfælles er derfor, at der findes en ekstern sfære, og i begge tilfælde er det en 
præmis at lade sig begrænse af denne for at opnå frihed eller kreativitet. Hvis det opportunistiske, 
den refleksive størrelse, ikke betragtes som et led i den individuelle frihed, selvstændiggøres den 
moralske frihed, hvilket fører til handlingslammelse. Som kreativt individ er konsekvensen ved 
ikke at være postkonventionel diskret, at de originale fortolkninger får frit løb, hvilket gør det 
umuligt at opnå social accept af ens handlinger som kreative. Der synes således at være en delt 
kendsgerning ved forståelsen af individuel frihed og kreativitet, ved at begge bygger på en 
præmis om at anerkende en ekstern sfære af rettigheder og konventioner, som individet må 
forholde sig til. Det umiddelbart paradoksale forhold er gennemgående: Frihed opnås ved 
begrænsning, og kreativitet sker som en fri forholdemåde der må underlægge sig en diskretion 
for at vi kan kalde det kreativt. Man kan sige at Winnicott med sin måde at betone at ‘det 
kreative liv’ er sundt og deraf også det positive syn på den ekstreme subjektivitet, der findes hos 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
13 Den opportunistiske og den negativistiske. 
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skizofrene, på sin vis står i opposition til de andre forståelser. Dette må forstås ud fra Winnicotts 
fokus i forhold til sundhed. Ud fra det ovenstående afsnit om hans forståelse af kreativitet kan 
man anspore at han, i de refererede tekster, ser på sundhed som en indre ting - den enkeltes 
selvbevidsthed om sin kreativitet er et eksempel - og han forholder sig meget kritisk til 
psykiatriens sygeliggørelse af de ekstremt subjektive individer. Man kan deraf fortolke hans syn 
på sundhed ud fra den negativistiske frihedsmodel, som en afvisning af enhver begrænsning, 
bortset fra fundamentet subjektiviteten tager form ud fra. Dog anerkender han, at man i det 
sociale liv opfattes som ‘skør’ og lignende, samt at skizofreni kan have konsekvenser i forhold til 
interaktionen med de sociale omgivelser (Winnicott 1971a: 110). Men I forhold til Honneths 
fremstilling af Hegel betoner han slet ikke den ligegyldighed, og handlingslammelse, ekstrem 
subjektiv frihed medfører. Han er derimod meget optaget af hvorledes hengivenhed, der kan 
betragtes som en begrænsning af subjektiviteten medfører ligegyldighed, hvilket stemmer 
overens med Hegels betoning af, at begrænsningen kan medføre ‘lidelse under ubestemthed’ og 
isoleret set står i modsætning til friheden. Hos Runco kan dette ses ud fra det at individet, der kan 
forstås som værende konventionelt isoleret, handler reaktionelt og ikke er kreativt. Det er styret, 
og af noget udenfor dets eget selv. Hos Hegel opnås den individuelle frihed kun når der i den 
reflekterede handling bevares en erfaring af subjektiv frihed; der er ikke tale om frihed, hvis 
individet blot lader sig definere i overensstemmelse med den opportunistiske forståelse, som et 
fornuftsbaseret individ med rettigheder. Individet må hverken på den ene eller anden måde 
isoleres i én størrelse, da der må eksistere en balance i form af spændingstilstande. 
 
Vi har alle potentialet til at være kreative. Det er en almenmenneskelig egenskab. Men 
spørgsmålet er hvor stort ansvar og mulighed for at være kreative vi skal placere hos os selv, set i 
lyset af de samfundsstrukturer der eksisterer i dag. Hos projektgruppen er det arbejdslivet der er i 
fokus, så det interessante er, hvordan arbejdspladsens strukturer spiller sammen med den kreative 
medarbejders kreative virke. Det er selvsagt, at det er individet der er kreativt, og ikke strukturen, 
men det er ikke svært at forestille sig en medarbejder med så bundne opgaver, at denne ikke kan 
arbejde postkonventionelt af fare for at blive fyret for ikke at løse opgaven som den skulle løses. 
Medarbejderen med opgaver, der har et utroligt snævert og entydigt svar eller facit har derfor 
indskrænket frihed til at sætte sit eget kreative præg på opgaven. Denne medarbejder kan ikke 
betragtes som et individ, der kan realisere sin frihed i arbejdet. Omvendt kan medarbejdere, hvis 
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mål ikke er fastlagte eller indebærer selvmodsigelser, og derfor er meget overladt til selv i 
forhold til både mål og løsninger, have svært ved overhovedet at udføre en opgave, fordi der 
således i teorien vil være mangel på begrænsning hvilket resulterer i handlingslammelse eller 
meningsløshed. Deraf kan den individuelle frihed heller ikke realiseres i en sådan arbejdspraksis.  
 
3.4 Delkonklusion 
I dette kapitel har vi beskæftiget os med projektets grundlæggende forforståelse, om at kreativitet 
er vigtig for at kunne have et godt liv. Deraf har vi forsøgt at kortlægge betingelserne for det 
gode liv ud fra Honneths normativ om betingelserne for udlevelsen af den individuelle frihed. 
Efterfølgende har vi beskæftiget os med, hvordan man kan forstå kreativitet psykologisk. I 
afsnittet ovenfor har vi diskuteret, hvorledes kreativitet kan ses i lyset af Honneths definition af 
den individuelle frihed. Det følgende samler om på denne sammenfatning og belyser i 
forlængelse, hvordan kreativiteten kan ses som en realisering af den individuelle frihed, dette 
munder ud i, at vi vender tilbage til projektets grundlæggende forforståelse og nuancere denne, 
samt skabelsen af en ny teoretisk forforståelse der kan ses i forlængelse af den første 
forforståelse og betoner kreativitet og de optimale omstændighederne for kreativitet som en 
balance.      
Som det fremgik i afsnit 3.1 definerer Honneth den individuelle frihed som en væren-ved-sig-
selv-i-den-anden. Den frihed opnås når samfundet eller den konkrete kontekst er retfærdigt 
struktureret, det vil sige ikke medfører sociale patologier. På den måde er denne frihed udtryk for 
det gode liv. Her har den enkelte muligheden for at realisere sig selv, ved at være sig selv i den 
anden. Dette opnås når den korrekte balance mellem ubegrænset- og begrænsethed er til stede, 
hvor individet ikke kommer til at erfare krænkelser, udspringende af en ugunstig struktur. 
Balancen opnås når konteksten, her arbejdspraksis, lader individets handlinger begrænse til 
bestemte rationelle mål, som giver handlingerne mening og samtidigt må individet opleve 
begrænsningen som et frit valg, og deraf som en ubegrænset frihed. Der ligger altså en 
nødvendighed i forhold til, at man skal indgå i en praksis, for at ens handlinger skal have mening. 
Interaktionen i en given praksis, med et bestemt rationale, skal erfares som et subjektivt frit valg. 
Psykologisk set kan man anskue kreativitet som et mere konkret udtryk for denne frihed, og 
deraf individets selvrealisering. Winnicott beskriver direkte at den kreative apperception er 
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meget betydningsfuld for den enkeltes oplevelse af at livet giver mening. I forhold til 
balanceringen er denne også central i de to psykologiske teorier om kreativitet. Vi ser både hos 
Winnicott og Runco at det kreative opstår mellem henholdsvis traditionen og originalitet samt 
konventionen og postkonventionalitet. Man kan betragte konventioner og traditioner som de 
begrænsninger der giver handlingen mening. Omvendt kan originaliteten og 
postkonventionaliteten ses som det absolut frie.  Dette forhold beskriver Winnicott eksplicit når 
han skriver, at samspillet mellem originalitet og anerkendelse af traditionen er grundlaget for 
kreativitet. Tanken er altså, at man skaber noget nyt med udgangspunkt i nogle rammer eller det 
nye opstår i samspillet mellem det originale, der kan forstås som den ubegrænsede frihed, og 
anerkendelsen af de begrænsninger traditionen bibringer. Dermed er kreativitet såvel som 
realiseringen af den individuelle frihed et sammenspil mellem ubegrænsethed og begrænsethed. 
Derved kan man se kreativiteten som en måde, hvorpå man kan realisere den individuelle frihed, 
da man her i teorien er sig selv i den anden ved at være original samtidig med at man anerkender 
traditionen - eller konventionen. 
 
Hvis vi vender tilbage til projektets grundlæggende forforståelse om at udlevelsen af kreativitet 
er vigtig i forhold til realiseringen af et godt liv kan vi nu nuancerer denne en anelse. Kreativitet 
kan nemlig ud fra teorien forstås som en konkret måde at realisere sin individuelle frihed på. På 
den måde er skabelsen af sig selv som subjekt, sammenlignelig med skabelsen af et kreativt 
produkt. Heraf kan det udledes at de optimale omstændigheder for kreativ udfoldelse er en 
balance mellem frihed og begrænsning. Disse forforståelser af kreativitet som balance og en 
måde at realisere det gode liv på, vender vi tilbage til i projektets diskussion, hvor vi vil forsøge 
at udfordre og nuancere dem yderligere ved hjælp af den empiriske analyse, der foreligger i 
næste kapitel.  
 
 
4.0 Hvordan ser arbejdslivet ud på en kreativ arbejdsplads? 
Projektgruppen søger i den empiriske analyse at undersøge den kreative medarbejders 
arbejdspraksis Empirien gribes derfor an gennem informanternes oplevelse og italesættelse af 
faktorer, der spiller en rolle med hensyn til denne. Empirien handler om alt fra gode strukturelle 
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tiltag, tidsmæssige udfordringer, kollegaers indflydelse osv; kort sagt faktorer som hæmmer og 
fremmer den enkeltes oplevelse af sin arbejdspraksis. Analysen forsøges overskueliggjort ved en 
opdeling i tre kategorier. Disse er: 1) Forhandlinger med kunder, 2) virksomheds- og 
ledelsesstruktur, og 3) medarbejderens hverdagsopgaver/hverdagspraksis. Her er ikke tale om 
kategoriseringer som i praksis er isolerede fra hinanden, og de kan således ikke altid entydigt 
klassificeres, men for overskuelighedens skyld tages der afsæt i denne strukturering. Dette udgør 
den primære brødtekst for analysen, og skal kortlægge de væsentligste faktorer, der opleves og 
italesættes af interviewrespondenterne. Herefter kondenseres denne til analysens essens i et 
delkonkluderende afsnit, hvor projektgruppen vil antage et specifikt perspektiv; her vil fokus til 
dels være på at optegne de modsætningsfyldte forhold der er gennemgående på tværs af 
informanterne og kategorierne.  
 
Projektprocessen 
Fællesnævneren i interviewene er projektprocessen, som er processen ved hvilken et 
computerspil fra start til slut udvikles og sælges. Denne proces er et gennemgående tema i 
interviewene, og det er derfor nærliggende kort at redegøre for hvorledes denne ser ud14. 
Ved processens start kommunikerer SGI sit umiddelbare tilbud til kunden. Her kan f.eks. være 
tale om et “request for proposal”, som er en efterspørgsel fra kunden, hvor alle i industrien i 
princippet kan fremlægge et tilbud (bilag: Mads). Herefter starter forhandlingen mellem SGI og 
kunden. Denne starter som regel ud med, at der bliver pitchet en idé fra SGI op imod den 
specifikke efterspørgsel kunden kommer med. Herefter forløber workshops og/eller møder 
hvorved den overordnede idé kondenseres og udarbejdes gradvist gennem sparring mellem disse 
to parter (bilag: Eske). Denne proces udmunder i en tekst; design dokumentationen eller design 
dokument, der grundlæggende fungerer som instruktioner for ressourcerne15, der skal producere 
selve spillet. Dokumentet reflekterer spillets vision og aftalen med kunden. Herefter går spillet i 
produktion. Der bliver lavet en prototype, herefter en alpha, en beta, en release candidate og til 
sidst er det final delivery. Disse begreber refererer til forskellige stadier spillet er i under 
udviklingen/produktionen. Processen kan vi således anskue i fem trin (bilag: Mads): 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
14 Her er ikke tale om interne projekter. 
15 Ressourcerne er dem som står for selve produktionen; kodere, grafikere, animatore osv. 
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1) Forhandling af opgaven (mellem SGI og kunde) 
2) Udarbejdelse af spillets vision (før-produktion i sparring med kunde) 
3) Spillets vision og aftale udarbejdet i design dokumentation eller design dokument. 
4) Produktion (prototype, alpha, beta, release candidate) 
5) Final delivery (opfyldelse af kontrakt med kunden) 
Det er klart, at processen varierer. Eksempelvis kan det være i forhold til hvor lang tid projektet 
strækker sig over, hvor mange workshops der afholdes, hvor lange faserne er etc; dette er 
bestemt af kunden der forhandles med, spillet og budgettets størrelse etc. Derfor skal disse fem 
trin blot anskues som en forsimplet model lavet til dels for vejledningens og læserens skyld, til 
dels for at skabe en ramme ved hvilken projektgruppen i løbet af analysen kan referere tilbage til. 
 
4.1 Kundeforhandlingen/samarbejdet 
 
Karakteren af samarbejdet med kunder varierer meget, i det følgende vil vi se nærmere på, 
hvordan samarbejdet med kunden influerer på de kreative processer i arbejdspraksis.  
Informanten Mads beskriver her, hvordan samarbejdet mellem SGI og kunden kan variere fra 
projekt til projekt: 
 
“... der er meget forskel på hvem der styre sådan et projekt. (...) om vedkommende [kundens 
repræsentant] siger, det jer der er eksperter på spillet, vi vil gerne have et spil der kan X, Y og Z, 
men det er jer der ved hvad der er gode spil, i laver spillet og så vil vi gerne høre noget 
undervejs. De kan også gøre noget andet, de kan sige, vi vil gerne være med under hele 
processen fuldstændig fra start til slut, vi vil gerne være med til at finde på spillet faktisk, i bund 
og grund …” (Bilag: Mads, s. 3) 
 
Der er altså nogle kunder, som har et stort ønske om at kunne styre processen, andre derimod har 
ikke stor interesse i selve processen, men mere i produktets kvaliteter til slut. Mads nævner to 
måder, hvorpå kunden kan initiere produktionen af et spil. Den ene går ud på, at kunden 
henvender sig direkte til SGI og siger: “... vil i lave det her, kom med tilbud..." (Bilag: Mads, s. 
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5). Den anden kaldes request for proposal, her udbyder kunden opgaven til en vifte af 
spilproducenter: “...hvem kan lave det her for et budget på hundredestrestusinde?” (Ibid.). 
Fælles er, at kunden altid har en forudbestemt idé om hvad spillet skal bruges til. På den måde 
ligger der, allerede når opgaven udbydes, et klart formål med spillet; der eksisterer således på 
forhånd nogle rammer med hensyn til kreativ udfoldelse, som spildesigneren bliver nødt til at 
forholde sig til. Der ligger som sådan ikke noget krav fra kunden om, at SGI skal være kreative, 
eller at det endelige spil skal være specielt nyskabende. SGI kan i princippet nøjes med at 
opfylde minimumsbetingelserne i kontrakten. Eske forholder sig her til dét blot at opfylde 
minimumskravene: 
 
“Vi opfylder kontrakten til punkt, men vi er som sådan ikke stolte af det vi har lavet - det kan det 
det skal, der er ikke nogle kontraktbryd, alt er fint, men det er ikke noget, hvor vi tænker, at det 
kommer til at virke pisse godt, og det får vi god feedback på. Så det laveste vi kan (...) opnå, det 
er så bare at opfylde kontrakten, hvilket et eller andet sted også er ret kedeligt.”  (Bilag: Eske, s. 
7) 
 
Det er ret klart i citatet at arbejdsglæden ikke ligger i at opfylde kontrakten. Det har en vis 
betydning både for SGI som virksomhed og for de ansatte, at spillet virker rigtig godt og det er 
noget de kan være stolte af at have lavet. Det er ifølge Eske frugtbart for idéprocessen at have 
kollegaernes og kundens modspil i samarbejdet: 
  
“Jeg vil altid sige at, hvis der kommer et modspil, som man forstår og kan tage ind fra andre, så 
er det fremmende for en idéproces. I hvert fald for min og det sådan lidt; jo mere information og 
bedre forståelse jeg har, jo hurtigere kan jeg ligesom omsætte det til noget nyt.” (Bilag: Eske, s. 
4) 
 
Bemærk at Eske her beskriver, at ideprocessen og selve skabelsen af det nye, dvs. hvad man kan 
kalde ‘det kreative’, indebærer og fremmes af et sammenspil mellem information fra kunden og 
hans forståelse af deres ønsker16. I interviewet beskriver Eske meget konkret, hvordan han ser det 
kreative i processerne knyttet til samarbejdet med kunden:  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
16 Dette adresseres igen senere under afsnittet “Medarbejderens hverdagsopgaver/hverdagspraksis” 
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“I den her proces ligger det meget i en kreativitet, der ligesom skal komme fra mig (...), og det er 
noget med at se hvordan de tanker de [kunden] har gjort sig, og det vi ligesom har fået derfra. 
Hvordan de tanker de kan omsættes til noget jeg kan forestille mig op i mit hoved, som noget jeg 
kan se fungerer for mig.  Så jeg vil mene der foregår, uden at være kreativitets ekspert, der er et 
eller andet spring fra den information vi får og den information vi omformer til former og farver. 
Så der foregår en tankeproces, som så er influeret af en hel masse viden og erfaring - både 
teoretisk baseret viden og erfaringsbaseret viden fra tidligere jobs, som bruges lige som til at 
dreje det over i at danne sig et mental billede (...)”  (Bilag: Eske, s. 3). 
     
Som Eske ser det er det altså ham, der skal være den kreative i samarbejdet. Han skal omsætte 
kundens tanker til noget, der kan fungere for ham. Han medierer her mellem kundens ønsker og 
hans egen viden og erfaring17, som grundlag for forestillingen om et spil, der matcher kundens 
ønsker. Ud fra de ovenstående citater kan det også udledes, at de rammer der sættes i 
samarbejdet med kunden opleves som noget af det, der giver muligheden for at skabe noget nyt 
og at være kreativ.  
 
På et mere partikulært niveau rummer samarbejdet med kunderne dog også nogle mere 
udfordrende elementer. Damian, som primært arbejder med ‘store’ budgetter og kunder18, 
fremhæver, at manglen på et fælles sprog mellem kunden og SGI er et meget alment problem: 
 
“... It would be extremely common that we talk to a client, and they have basically no deep 
understanding of what Serious Games could offer. They sometimes may have an intuitive 
understanding that a game might be good for the thing we want to do… But honestly they quite 
often don't have a deeper understanding than that (...). And then your have the problem of 
clearly explaining this is the kind of value that we can create, and this is what our company does, 
this is how we approach your project, and as soon as you’re going into detail, you've kinda lost 
them.” (Bilag: Damian, s. 1f)   	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
17 Som ansat på SGI ligger der selvfølgelig også en vurdering af, hvad der er muligt inden for SGIs 
rammer dette både ift det strukturelle og det mere hverdagslige. Dette er ikke udtalt i citatet her, men det 
vil vise sig i de følgende afsnit. 
18 Disse er som regel interesseret i at være med også under processen.  
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Grunden til problemet, som han ser det, er at SGI er en tværfaglig virksomhed, hvilket gør det 
svært at forklare kunden præcist hvad de kan tilbyde: 
 
“... we have like technology that come out of the computer game field, we have technology that 
comes out of instructional design, or pedagogics strategies, okay. And because it has a lot of 
kind of specialist fields involved, it can be complex to explain it to somebody. And later on, that 
means that, they didn't expect somehow,(...) to get that thing (...), you know 3 months into the 
development, 6 months into the development or longer.” (Bilag: Damian, s. 2) 
 
Det manglende fælles sprog fører altså til, at kunden når projektet er i gang kan blive overrasket 
og derfor muligvis ikke ønsker projektet gennemført, eller har ændringer de gerne vil have 
implementeret på problematiske tidspunkter i processen. Endvidere er der også den udfordring at 
skulle forestille sig, hvordan brugeren modtager det produkt man laver, samtidig med man 
arbejder ud fra kommunikation og formidling med selve kunden. Mads beskriver også hvordan 
kommunikationen sommetider kan bære præg af at være en kompliceret interaktion mellem flere 
parter end blot SGI og kunden:  
 
“Nu har jeg ikke selv siddet i [de] projekter, men det som, der bliver fortalt om de projekter er, 
at [X)-projektet har været et samarbejde med et reklamebureau som konsulent, som [X] taler 
igennem, som skal (...) have [X] interesser og følge [dem], som så kommunikere nogle ting ud til 
Serious Games interactive, og som vi kommunikerer tilbage til og ja nogen gange kommunikerer 
vi faktisk også uden om dem og til [X]. Så det i den der triangulerede kommunikations-ting der, 
der kan opstå nogle [komplikationer].” (Bilag: Mads, s. 3)   
 
Heraf kan man også se, at måden hvorpå kunden indgår i samarbejdet, eksempelvis ved brug af 
tredjeparts eksperter i kommunikationen, har en væsentlig betydning for spildesignerens 
arbejdspraksis. I dette eksempel har det medført en ekstra dimension, som ikke altid er gunstig 
for den interne forståelse mellem kunden og SGI. Selvom Eske ikke oplever vanskeligheder 
særlig tit (Bilag: Eske, s. 3) så spiller kommunikationen også en væsentlig rolle. Særligt er 
gensidig forståelse også vigtig for ham:  
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“Der hvor det ligesom kan gå ind og blive hæmmende, det er der hvor jeg har mangel på 
forståelse: "hvad er det vi laver, hvad skal jeg med det her", så kan jeg meget nemt sidde i sådan 
en bobbel, og bare sidde og skrive krudseduller. (...) altså jo mere information der er, jo bedre - 
specielt i levende kommunikation, tekst kan nogle gange være lidt svære at fortolke - der opstår 
der meget mere synergi.” (Bilag: Eske, s. 4) 
 
Det er ifølge Eske hensigtsmæssigt med meget klare linjer, så rummet for fortolkningen i en vis 
forstand er afgrænset. For som Eske siger, er den manglende forståelse medvirkende til at han 
ikke rigtig ved hvad han skal lave, hvilket ikke er befordrende for processen og deraf heller ikke 
kreativiteten.    
Eske beskriver endvidere, at der er to perioder om året hvor kreativiteten særligt kommer under 
pres. Det drejer sig om en periode omkring december, hvor opgaver fra det offentlige skal 
afsluttes, samt nye projekter startes op, og en periode omkring maj-juni, hvor det finansielle år 
slutter og hermed også de store private virksomheders projekter. “... i teorien passer de godt 
sammen, det er så bare når praktikaliteten gør at tingene bliver skubbet. Så clasher tingene og 
så får man nogle perioder, hvor der foregår for mange ting til at man rigtig kan nå at håndtere 
det hele.” (Bilag: Eske, s. 7). I forlængelse heraf kommer Eske ind på hvorledes SGI’s 
management er struktureret ud fra en såkaldt vandfaldsmodel, hvilket vi vil se nærmere på i det 
næste afsnit.    
 
Ovenfor har det vist sig, hvordan kundens rolle er meget betydningsfuld for hele processen; dels 
fungerer de som initierende i forhold til produktionen af et spil, dels er de købere og modtagere 
af produktet. I forhold til projektprocessen har de tydeligvis også en betydningsfuld og styrende 
funktion. De sætter en del af de rammer og betingelser, der i sidste ende er med til at determinere 
kvaliteten af produktet. Yderligere er det de rammer, hvori SGIs kreative spildesignere skal 
udfoldelse sig; disse er ifølge udsagnene både begrænsende og befordrende for kreativiteten. 
Endvidere har kommunikationen mellem SGI og deres kunder en stor betydning for hvorledes 
det er muligt at have en succesfuld proces, og derigennem skabe det efterspurgte spil. Med hele 
processen for øje, er det oftest i kontakten med kunden, at der opstår problematikker, hvilket 
skyldes SGI’s tværfagligehed i forhold til proces og ekspertområder.  
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4.2 Virksomheds- og ledelsesstrukturer i SGI  
SGIs administrative strukturer er også med til at bestemme under hvilke rammer medarbejderen 
kan arbejde. I dette afsnit er der fokus på arbejdspladsens overordnede strukturer, og hvordan 
disse har indflydelse på informanternes konkrete kreative praksis.  
Damian snakker kort om hvilken betydning virksomhedens størrelse har for det interpersonelle 
samarbejde og konflikthåndtering: “... we are small enough that most conflicts can be handled 
on a kind of interpersonal, you just go and see somebody and say, I've got a problem we got 
delayed I'm gonna need another week or, figuring it out that way.” (Bilag: Damian s. 3) Der er 
således på et organisatorisk plan en fordel i, at virksomheden er forholdsvis lille, da dette gør 
medarbejderne i stand til at kommunikere rimeligt ubesværet mellem forskellige enheder. Videre 
siger Damian dog, at i takt med virksomhedens ekspansion, bliver denne type interpersonel 
kommunikation uhensigtsmæssig at opretholde: “... it will not be long until that person to person 
thing starts to become not ideal way to handle things, so we're in the process or creating systems, 
but, you know.” (Bilag: Damian s. 4). 
 
Som nævnt i forrige afsnit er arbejdet struktureret ud fra hvad Eske kalder en vandfaldsmodel. I 
bund og grund er det en måde at effektivisere arbejdet på. Eske illustrerede dette under 
interviewet ved følgende model19: 
 Figur 4.1 Spildesignerens arbejdsintensitet i forhold til projektprocessen ved et projekt  
 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
19 En rekonstruktion af Eskes tegning 
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Modellen viser ét projekts forløb for spildesigneren i forhold til arbejdsintensitet. Mens han 
tegner forklarer han: 
 
“ [Der] er ligesom en fase, hvor man overhovedet ikke er med, til at starte med - ligesom sådan 
en salgsfase. Så ryger man på, så går man op og peaker et eller andet sted, og så på et eller 
andet sted, så begynder produktionen (programmører, grafikere). Til at starte med, så har man 
relativt meget kontakt med programmørerne, fordi de skal have relativt meget instruktion i, hvad 
ideen er, og begynder stille roligt at kunne se stilen, formålet og hvordan det skal laves i forhold 
til brugervenlighed osv. Så falder niveauet [spildesignerens aktivitet] stille og roligt, og så hen 
mod slutning, hvor der skal laves noget kvalitetskontrol igen, så begynder man at vise det frem til 
kunden igen. Var det nu som det skulle være ikk’. Så der stiger intensiteten lidt igen - ikke helt op 
til peak niveau igen forhåbentlig, fordi det gerne fungerer, og så flader den ud henimod 
slutningen.” (Bilag: Eske, s. 6) 
 
Ideen i modellen for arbejdsstrukturen er at spildesigneneren er klar til at peake på et nyt projekt 
igen, ligeså snart han har peaket på det forudgående; dette illustrerede han ved at tegne en graf 
mere oven i den anden:  
Figur 4.2; Spildesignerens arbejdsintensitet i forhold til projektprocessen ved flere projekter 
 
Denne arbejdsstruktur er fortløbende. Ifølge Eske er denne strukturering gældende for alle de 
ansatte, men peakniveauet varierer dog alt efter den enkelte medarbejders arbejdsopgaver. På den 
måde er Eske og de andre ansatte hele tiden oppe omkring peakniveau i forhold til 
39 
arbejdsintensitet. Her er tale om en effektivisering af den enkelte medarbejders arbejdspraksis. 
“Det er en model (...), hvor det hele det bare kører fra start til slut kontinuerligt.” (Bilag: Eske, s. 
6). Om end denne model har umiddelbare fordele i forhold til management og effektivitet, er den 
ifølge Eske til tider problematisk: 
 
“Så snart der ligesom begynder at komme en dæmming - hvis man skal holde sig inde for 
vandfaldsmetaforen - jamen så går der kludder i den, fordi de forskellige ressourcer har høj 
intensitet på forskellige tidspunkter, og så ikke kan  gøre arbejdet lige effektiv og lige så kreativt, 
og leverer samme kvalitet, hvilket så også gør at kunderne bliver utilfredse i den anden, hvor der 
så igen opstår noget høj intensitet. På den måde kan man få nogle ophobninger.” (Bilag: Ekse, s. 
6)     
 
Dette sker et par gange om året specielt omkring perioderne december og maj-juni20 (Ibid.). 
 
På SGI sidder man igennem projektprocessen i hvad man kan kalde “åbent flow”: 
 
“... i den forstand, at vi alle sammen - i en eller anden forstand - er ressourcer for hinanden. Jeg 
er en spildesigner ressource for en, og for en anden, er jeg en projektleder. Altså vi kan hele 
tiden blive sat i tale, og blive bedt om at tage stilling til et ud af tyve projekter i virksomheden. I 
visse tilfælde er man så ikke i stand til at kunne sige: Den tager vi om en time, eller imorgen, 
men skal svare sådan relativt hurtigt.” (Bilag: Eske, s. 5)   
 
De ansatte har således flere arbejdsroller, som de kontinuerligt skal være parat til at skifte 
mellem. Dette opleves som en hæmmende faktor for det kreative arbejde eller idéprocessen: 
 
“Det her med at (...) arbejde kreativt med en proces, og så blive afbrudt og bedt om at tage 
stilling til noget andet. Det er nok det vi oplever der er mest forstyrrende, og det kan jo så også 
være i forhold til kunder eller emails, eller et eller andet man skal stilling til. Så de faser er der 
jo så hele tiden, fordi vi har så tilpas mange projekter. Så man er næsten altid i gang med at 
lukke et projekt ned, være midt i et projekt og starte et projekt op samtidig.” (Bilag: Eske, s. 5f) 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
20 Jf afsnittet om kundesamarbejdet, nærmere hvornår kreativiteten særligt kommer under pres. 
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Det fremgår ifølge Eske som noget der opleves forholdsvis ofte. Der er således et administrativt 
forhold omkring Eskes arbejdspraksis, der gør det nødvendigt for ham at være effektiv i flere 
roller på en gang, og i en sådan grad, at han oplever det som værende hæmmende. 
  
En anden strukturel faktor, der har betydning for den enkeltes arbejdspraksis, er det såkaldte 
“time-management”21. Til hvert projekt er der allokeret et vist antal timer til design, kodning, 
grafik osv, hvilket igennem processen er fuldstændig gennemsigtigt for medarbejderen. Om dette 
siger Mads: 
 
“Jeg kan godt se hvorfor den er der, jeg tror også den er meget brugbar som et værktøj sådan 
oppefra, men set indefra sådan altså i forhold til de processer man sidder i så tror jeg, eller så 
synes jeg personligt, at det er et værktøj der ikke er så hensigtsmæssigt, fordi at det hele tiden 
sætter fokus på tiden” (bilag: Mads) 
 
Der er tilsyneladende et problem for arbejdsprocessen i forhold til denne form for management. 
Implicit siger Mads, at en god proces er én, hvor man ikke hele tiden bliver forstyrret, og hvor 
fokus er på udviklingen af spillet. Der er således en oplevelse af et administrativt værktøj som 
for medarbejderen har en hæmmende effekt, men samtidig er der en forståelse for hvorfor 
værktøjet administrativt kan være brugbart.  
 
4.3 Medarbejderens hverdagsopgaver/hverdagspraksis  
Som vi har været inde på under forrige afsnit består hverdagsarbejdet for spildesignerne af en 
masse forskellige opgaver. Tilknytning til flere projekter, samarbejde med kollegaer (med anden 
faglighed), samt at have forskellige roller, alt efter hvilket projekt man arbejder på. Alle disse 
forskellige opgaver skaber - som tidligere nævnt nogle rammer for arbejdet, men ligeledes kan 
alle disse forskellige hverdagsopgaver være distraherende:  
 
“Men man kommer da forhåbentlig ind, med en ide om at redde verden, men at ens 
forventninger i løbet af noget tid måske falder, og føler: "når okay det her, det kan jeg ikke" fordi 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
21 Dette begreb har projektgruppen selv sat, med inspiration i Mads’ italesættelse. 
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en masse ydre rammer ligger pres på mig, og tvinger mig i alle mulige retninger, hvilket også 
godt kan hæmme ens tankeprocesser. Der er så meget nyt, så man skal ligesom tilpassse sig til 
det: "Jeg skal huske at gøre det her, jeg skal huske at skrive det her". Men så tror jeg der 
kommer et opsving igen, når man ligesom har vænnet sig til, at man ikke ser alle de småting som 
hæmmende, og det bare et eller andet sted er en del af rutinen.“ 
 
Eske fortæller her om, at man i starten godt kan se strukturen som “et ydre pres”, men at man 
med tiden lærer at arbejde med den og inden for den. Samtidig giver han udtryk for, at 
arbejdsstrukturen alligevel kan være hæmmende, når han taler om de mange arbejdsroller han 
skal forholde sig til på en gang22. På den måde italesætter Eske den her form for ydre 
omstændigheder, som værende modsætningsfyldt i forhold til, hvordan hans egen kreative 
praksis bedst forløber. 
  
For Mads kommer denne struktur til udtryk på en lidt anden måde, og han italesætter dette med 
udgangspunkt i idealisme. Når man er nyansat, så kommer man ind i virksomheden, med en 
forventning om, at alle ens ideer er (og skal være) nyskabende, men erfaringen ændrer 
forventningerne til arbejdet. Idealismen må finde sin plads i en realitet, hvor man er nødt til 
indfinde sig med et mere statisk arbejdsliv (Bilag: Mads, s. 14). 
 
 Denne pointe sættes i perspektiv, når Mads fortæller om praktikanter i virksomheden. De bruges 
for det første som gratis ressourcer, men de er også gode som kritiske øjne i forhold til kvaliteten, 
da de ikke er: ”... sovset ind i et eller andet hierarki.”(Bilag: Mads s. 17). De er ikke indordnet 
under virksomhedens rammer, men derimod et uddannelsesforløb, hvor teoretiseringen oftest 
foregår abstraheret og ikke praktisk, således at de kommer med mere frie tanker.  
 
I forlængelse af erfaring og kreativitet taler den lidt mere garvede Eske om, at hverdagens 
opgaver og den erfaring man knytter til disse, skaber to forskellige måder at arbejde på; to 
forskellige former for modus. Den optimale måde at arbejde på er der, hvor man har godt tid til 
at udvikle ideen og produktet, men dette er ikke altid muligt på grund af “time-management”, 
deadlines, koordinering af ressourcer etc. Det er her Eske tale om en erfaringsbaseret navigering 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
22 Jf flere forskellige arbejdsroller på en gang under afsnittet om virksomhedsstrukturen.  
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og kendskab til virksomhedens redskaber og struktur, der er med til at gøre at rammerne ikke 
føles hæmmende, hvilket bl.a. opnås ved at acceptere nogle projekter som en:” løsning ved 
laveste fællesnævner”(Bilag: Eske s.8) og andre som: “løsning med fokus på et tilfredstillende 
produkt.”(Bilag: Eske s. 8-9).  
 
Videre betyder de mange roller og projekter, man som ansat i SGI er tilknyttet til, for Eske at han 
til tider føler et vist pres. Dette overkommer han ved at bruge en halv til en hel time mellem 
hvert skift på at komme igang igen: 
  
“Jeg plejer at have sådan en tommelfingerregel for mig selv, (...) for hver gang jeg skifter 
projekt, der går på at jeg bare sidder sådan her (han måber og udviser tomhed) (...) læser 
dokumentationen og bare prøver at skrive noget ligegyldigt om projektet, bare får at få tankerne 
i gear igen.” (Bilag: Eske, s. 5). 
 
Ideen bag de mange opgaver og roller er at effektivisere, men det har dog også en anti-effektiv 
effekter, f.eks. ved, at der for hvert skift går en halv til en hel time af Eskes arbejdsdag hvor han 
ikke er produktiv. 
 
Rent materielt er der nogle klare afgrænsninger, som informanterne henviser til er der af hensyn 
til omkostningerne for SGI. Mads beskriver hvordan ideerne, der skal skabes inden for SGI er 
afgrænset af en række restriktioner: 
  
“For det første kan man starte med at sige, der bliver ikke lavet nogen mmo'er for eksempel; 
altså massively multiplayer online spil, det er simpelthen for store projekter. Multiplayer spil i 
det hele taget er rigtig dyre projekter og 3D spil er tre gang så dyre som at lave 2D spil, så 
allerede der bliver man nødt til at sige de ideer man har, der går i den retning, de kan ikke lade 
sig gøre.” (Bilag: Mads, s. 14f) 
     
 
Længere ind i interviewet uddyber Mads, hvad restriktionerne giver af muligheder:   
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“Det som man gerne vil have sådan et sted [SGI] er at man kommer med en spil-ide som kan ties 
ind i nogle af de produkter der er lavet før. Så man kan genbruge enten spildesignmæssigt, 
kodemæssigt eller grafikmæssigt, fordi at det er billigere, og det er hurtigere. Man undgår at 
lave nogle fejl som man ikke nødvendigvis lige kan se hvis man lavet noget helt nyt.” (Bilag: 
Mads, s. 15) 
   
Selvom det er en rimelig klar afgrænsning i forhold til de ansattes ideer, er det ikke nødvendigvis 
sådan at det opleves problematisk. Mads taler om, hvordan det er vigtigt eller frugtbart at få sat 
nogle restriktioner op at arbejde under: 
 
“Jamen dét der, med faktisk at få opstillet nogle forskellige benspænd, kan faktisk gøre at man 
tænker, kan tænke i en, altså at man hvis man får stillet nogle restriktioner op så kan man nogle 
gang arbejde rigtig godt, hvorimod, medmindre restriktionerne er så ituslående for alle former 
for ideer” (bilag: Mads) 
 
Ser man dette i lyset af hans kommentarer til den såkaldte time-management virksomheden 
anvender, kunne det tyde på at der dog er en klar anerkendelse af, at der skal være nogle 
restriktioner, og at disse endda kan være gode for arbejdsprocessen, så længe de ikke er 
“ituslående for alle former for ideer.” Det er måske derfor ikke tidslige restriktioner, der som 
sådan italesættes som problematiske, men snarere den måde det er systematiseret eller formidlet 
af virksomheden til medarbejderen på.  
Restriktioner kan være meget andet end tidslige begrænsninger. Her snakker Mads videre om, 
hvorfor det at arbejde i et frit rum er problematisk: 
 
“Men at arbejde i et rum, der er fuldstændig frit, forestil dig det, du kan lave alt, her har du frie 
muligheder, det er noget underligt noget, så skal man igang med en eller anden personlig proces, 
tror jeg, hvor man skal finde ud af helt nøjagtigt hvad der er vigtigt...” (bilag: Mads s.5) 
 
I interviewet af Eske kommer et lignende perspektiv til udtryk: 
 
“Der er nogle processer der er nemmere for mig, når jeg er presset inden for nogle rammer, og 
det jeg så gør, det er at jeg spiller op i mod rammerne og får noget feedback tilbage. Hvis ikke 
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jeg får noget feedback tilbage, så er det lidt et problem, men det gør man som regel i mit tilfælde.” 
(bilag: Eske s.8-9) 
 
Eske snakker efterfølgende videre om den frie tanke, om hvordan det er at ligge i badekaret og 
udvikle sin egen idé, som han mener er en langt sværere og længere proces end den, hvor 
restriktionerne gør det muligt at vurdere sit produkt op imod. Her mener han at anerkendelsen er 
tættere på, og at man nemmere kan “klappe sig selv på skulderen”, hvilket han personligt bedst 
kan lide: 
 
“Der kan jeg egentlig bedst li sådan "Klap dig selv på skulder" - arbejdet inden for rammen, 
fordi så kan jeg se, så er det nemmere at måle sig op imod i løsninger i forhold til den 
problemstilling jeg havde. Hvorimod dem der har en problemstilling der er hele universet. Så det 
er altså nemmere at klappe dig selv på skulderen, eller for mig er det i hvertfald nemmere at 
klappe mig selv på skulderen, hvis jeg har et eller andet at måle mig op imod, for ellers så måler 
jeg mig op i mod alt. “ (Bilag: Eske s. 9) 
 
Dog påpeger Eske, at den frie proces er sjovere i kraft af dens udefinerede rammer, og at den 
ligeledes er mere anerkendende i forhold til ens egen person (Bilag: Eske s.9-10). 
Damian fortæller i interviewet om den balancering mellem kreativitet og omkostningseffektivitet 
der udgør et spændingsfelt man som ansat i SGI arbejder inden for: 
  
“I mean the tension is, between being driven by creative innovative products, but not to the point 
to where your innovation like outstrips your ability to sell it or deliver it or produce it cost-
effectively. Thats the tension. And it's only something you can learn by like experience.” (Bilag: 
Damian, s. 5)   
4.4 Delkonklusion 
I tråd med analysens skæring i tre temaer, kan man til at begynde med konkludere, at 
spildesigneren forholder sig til tre overordnede faktorer: Kundens ønsker, virksomhedens 
strukturer og sin egen personlige idealisme23. Det kreative virke italesættes som fuld af ydre 
begrænsninger og omstændigheder, der tvinger processen i forskellige retninger, som 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
23 Viljen til og efterstræbelsen imod at sætte sit personlige præg eller kreative signatur.  
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eksempelvis fastsatte deadlines, budgetter, kundekrav, krav om omkostningseffektivitet og 
kvalitet etc. Samtidig er der en generel efterstræbelse imod at yde til man er tilfreds og stolt af 
produktet således, at det ikke blot opfylder minimumskravene i kontrakten med kunden. Der 
eksisterer desuden et personligt ønske om at sætte sit eget præg på produktet; den enkelte ønsker 
at kunne se sig selv i det. På denne måde forsøger spildesigneren at kile sig ind i et virvar af 
mere eller mindre fastsatte omstændigheder, og manifestere sit udtryk eller sætte sit præg. Det 
står derfor klart, at den kreative praksis på SGI opstår i centrum af spændingstilstande, der 
eksisterer i kraft af interaktionen mellem interessefelter fra kunde, virksomhed og den 
individuelle spildesigner.  
 
For kreativitet er det tilsyneladende i denne forbindelse hverken ideelt at arbejde fuldstændig frit 
eller fuldstændig begrænset24. Hermed må man konkludere, at gode betingelser må være en 
balance, hvor der foreligger klare linjer og rammer for projektet, men med rummelighed nok til, 
at spildesigneren kan sætte sit personlige præg. Forsøger man at se interviewene igennem dette, 
ser det ud som spildesignerne ikke entydigt føler, at der er den ideel balance i tingene, men 
omvendt bliver der ikke entydigt sagt, at det er dårlige betingelser at være kreativ under. Det er 
om noget modsætningsfyldt.  
 
De ser en fordel i at tildrage sig så meget information som muligt om spillets linjer, funktion, 
undervisningsmateriale osv; her er udfordringen sommetider, at kunden og dens eksperter og 
specialister ikke rigtig taler samme “sprog” som SGI, hvormed samarbejdet kompliceres. Men 
først og fremmest må man driste sig til at konkludere, at det er virksomhedens strukturer, der 
mest af alt i nogle tilfælde kan være problematiske, nærmere, vandfaldsmodellen, time-
management strukturen og det generelle arbejdspres, specielt omkring december og maj-juni. I 
forlængelse heraf er det et særligt problem når de kreative medarbejdere går i 
“problemløsningsmodus”, hvormed overskuddet til kreative processer forsvinder til fordel for 
opfyldelsen af minimumsbetingelser og krav. At denne arbejdsmentalitet forekommer er svært 
ikke at årsagsbestemme ved virksomhedsstrukturen. Den fleksibilitet virksomheden har i kraft af 
sin størrelse, nærmere at medarbejderne er ressourcer for hinanden på kryds og tværs, gør 
omvendt, sammen med virksomhedens bestemmelse af medarbejdernes gennemsnitlige 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
24 Dette skal forstås i forbindelse med spildesignerens konkrete arbejdspraksis på SGI. 
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intensivitetsniveau25, at spildesignerens arbejdspraksis bliver ufleksibel. Hvis et igangværende 
projekt skrider på den ene eller anden måde, er der ikke nok overskud til at samle det ordentligt 
op, hvorfor der ophober sig problemer og komplikationer, hvormed problemløsnings-modusen 
indtræder. Der er således et effektivitetsniveau i virksomheden, der indirekte italesættes som 
problematisk når det opnår visse højder. 
 
  
5.0 Diskussionen – Hvilke tendenser i det senmoderne arbejdsliv 
hæmmer/fremmer den enkeltes kreativitet? 
 
Indledningsvist er hensigten i dette afsnit, at den empiriske analyse fra forrige skal udfordre og 
nuancere de forforståelser, der indtil nu er blevet skabt på baggrund af projektgruppens 
grundlæggende fordom om at kreativitet er vigtigt for realiseringen af det gode liv. I samspillet 
med teorien blev denne nuanceret så den nu lyder som følger; kreativitet er en måde at realisere 
sin individuelle frihed og deraf det gode liv, ved at være sig selv i den anden. Desuden affødte 
bearbejdningen af teorien ligeledes følgende fordom; kreativitet er et spændingsforhold og de 
optimale betingelser for kreativitet er en balancering mellem absolut frihed og begrænsning. 
Denne første del af diskussionen er således besvarelsen af det 3. arbejdsspørgsmål; Hvordan kan 
kreativitet forstås som en del af et godt arbejdsliv?. Efter denne tages der udgangspunkt i det 4 
arbejdsspørgsmål; Hvilke tendenser i samtidens arbejdsliv hæmmer/fremmer den enkeltes 
kreativitet?  
5.1 Hvordan kan kreativitet forstås som en del af et godt arbejdsliv? 
For at adressere den fordom, der ligger fra projektgruppens side, om at kreativitet er en del af det, 
at have et godt arbejdsliv, vil det følgende afsnit forsøge at se empirien i lyset af denne. Vi 
skriver i sammenfatningen i kapitel 3: Den balance arbejdspladsen bør forsøge at fremme for 
den kreative medarbejder, er ifølge disse betragtninger forhold, der fordrer en frihed men 
samtidig begrænser, således at de tidligere nævnte spændingstilstande kan komme til udtryk. I 
forhold hertil er der en vis flertydighed i empirien; på den ene side tegner der sig et billede af en 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
25 Jf vandfaldsmodellen og antal arbejdsopgaver hver enkelt medarbejder bliver tildelt. 
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arbejdspraksis, hvor der langt hen af vejen opretholdes en gunstig balance mellem disse to, på 
den anden side er der komplikationer og problematikker, der umiddelbart besværliggør den rette 
balance.  
 
Tilsyneladende befinder Eske og Mads sig i forskellige faser med hensyn til oplevelsen af deres 
kreative virkes muligheder i SGI. Mads øjner begyndende, at hans idealisme på en måde vil blive 
kvalt, hvorimod Eske, ifølge hans egne udsagn, har genvundet denne i kraft af hans erfaringer 
med projekter og strukturen. Her må man således bemærke, at individet har en særegen måde at 
opleve strukturerne på. I naturlig følge heraf kan man anfægte, hvor stor autoritet strukturerne 
har, med hensyn til, hvad der er gode betingelser for kreativitet. Holder man stadig fast i, at den 
individuelle frihed 26  eksisterer ved opretholdelsen af den rette balance mellem frihed og 
begrænsning, må man til en vis grad acceptere, at oplevelsen af ens placering og muligheder i 
strukturen sætter en individuel ramme for, hvordan balancen mellem frihed og begrænsning er 
optimal. Empirien understøtter således, at denne balance har et subjektivt aspekt, og at man ikke 
kan tale om en universel optimal balance; den enkeltes oplevelse af strukturen er 
medbestemmende for fastsættelsen af den ideelle balance. Man kan således sige, at en krænkelse 
af den individuelle frihed også afhænger af det enkelte individs oplevelse af denne. Eksempelvis 
ved følelsen af at få kvalt sin idealisme; den specifikke krænkelse er således ikke universel eller 
almen i den forstand, at den ville opleves ens af alle. Det interessante er herefter at kigge endnu 
nærmere på de tendenser og oplevelser der er gennemgående i empirien, for at forsøge at 
konkretisere nogle af de forhold, der i sin teoretiske grundform er meget abstrakte. 
 
Eske italesætter det at starte som kreativ medarbejder et sted som en rutschebanetur. Man 
kommer ind som idealist, hvorefter man får lagt lidt låg på denne, for igen at få et opsving og på 
sin vis få idealismen tilbage. Medarbejderen skal således akklimatisere sig i forhold til strukturen, 
og kan herefter eksistere i en rammesat kreativ arbejdspraksis. I henhold til teorien om den 
individuelle frihed kan man således her tale om, at Eske kan være sig selv i begrænsningen. Der 
er en erfaring af fri subjektivitet i den rationelle begrænsning. På den anden side er den frie 
kreativitet, italesat som værende en proces, der er er mere omfattende, personlig, kompliceret og 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
26 Jf. Hegels forståelse under afsnittet “Honneths fortolkning af Hegels samtidsdiagnose – den 
individuelle friheds patologi.” 
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længere end den proces, hvor der på forhånd er givet nogle rammer, indenfor hvilke man 
arbejder. I et tænkt eksempel ræsonnerer Eske sig frem til, at der i denne frie proces er 
potentialet til større anerkendelse og “klap på skulderen”. Ser man dette i lyset af Winnicotts 
“kreative apperception”, selvbevidstheden om ens kreativitet, som har betydning for om 
individet føler at livet er værd at leve, kunne man forestille sig, at han ville foretrække denne 
proces, da den muliggør større anerkendelse. Men han foretrækker bemærkelsesværdigt nok den 
rammesatte proces, der hurtigere og måske med større sikkerhed, fører til anerkendelse. Hans 
selvbevidsthed om hans kreativitet er altså positiv, og opleves af ham som strømmende fra 
kreativt arbejde indenfor rammer. Eske betoner således, hvordan anerkendelsen motiverer ham, 
og at han har et behov for at andre ser ham og forstår det han laver. Man kan sige, at det han 
indirekte siger, at der bør være en mening, som kan oversættes til en slags social værdi eller 
måles op imod omverdenen, hvilket stemmer overens med Runcos formulering om at vores 
kreativitet hænger sammen med vores sociale natur som mennesker. Anerkendelsen er den 
sociale ‘belønning’ der gives ved at være sig selv i den anden, eller original på baggrund af 
traditionen, hvorfor realiseringen af den individuelle frihed og det kreative virke, i Eskes tilfælde, 
kan forstås som motiveret af et behov for agtelse - eller i Honneths termer et behov for 
anerkendelse. Madses motivation er på samme måde drevet af anerkendelsen ved det kreative 
arbejde, mens han dog i højere grad føler at han kan miste den idealisme som nødvendigvis er en 
del grundlaget af for kreativitet. Deres perspektiver i forhold til vigtigheden af deres kreative 
virke er meget ens, mens de alligevel adskiller sig, ved at have hver deres positionering i 
virksomheden; de er som sagt i forskellige faser med hensyn til deres integration i 
arbejdspladsens struktur.  
 
Tilbage står to nuanceringer og empiriske understøttelser af fordommene: 1) Kreativiteten er 
ikke i sig selv en direkte kanal til et godt arbejdsliv, men den er et middel til anerkendelse. Det er 
gennem anerkendelsen, at individet realiserer sig selv på arbejdspladsen, og herigennem får 
individet oplevelsen af et fyldestgørende og “lykkeligt” arbejdsliv. Udlevelsen af kreativitet, 
eller ønsket om at være kreativ udspringer af, hvad man i Honneths termer kan kalde kampen for 
anerkendelse. De betingelser, der i givet fald umuliggør kreativiteten kan således betragtes som 
en form for krænkelse af den enkeltes selvrealisering27. Her kan man vende tilbage til en anden 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
27 Eller i det mindste krænkelsen af den specifikke mulighed for selvrealisering som kreativitet er. 
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ovenstående pointe: 2) Krænkelser opleves subjektivt. Den rette balance mellem frihed og 
begrænsning erfares subjektivt, da individet ser sig selv forskelligt i strukturen. Her støtter 
empirien op omkring forståelsen af den individuelle frihed; det enkelte individ skal selv opleve 
eller erfare begrænsningen som et valg, der udløber af fri subjektivitet:  … også det, hvortil man 
begrænser sig, kan opfattes som et udtryk for eller udløb af en fri subjektivitet.  
 
5.2 Hvilke tendenser i samtidens arbejdsliv hæmmer/fremmer den enkeltes 
kreativitet?  
I det følgende vil vi ud fra ovenstående nuancering af forforståelserne diskutere, i hvilken 
udstrækning og hvad det er, der hæmmer og fremmer kreativiteten i en kreativ virksomhed (SGI).   
Som det fremgår ovenfor er den rette balance mellem frihed og begrænsninger dels en 
afbalanceret struktur i den konkrete arbejdspraksis herunder også den konkrete opgave, dels en 
oplevels af en balance, hvor den enkelte kan erfare sig som fri i begrænsningerne. Hvis man 
tager udgangspunkt i den struktur som vi har lagt over den empiriske analyse kan vi opdele 
diskussionen i følgende temaer, og adressere hvordan de indvirker på betingelserne for og den 
enkeltes kreativitet: kunde samarbejdet, SGIs management og ledelsesstruktur samt 
medarbejderens hverdagsopgaver/hverdagspraksis28. 
 
5.2.1 Kundesamarbejdet 
I den empiriske analyse fandt vi, at kunderne i forskellig udstrækning er en væsentlig del af 
produktionsprocessen, men grundlæggende altid lægger den overordnede ramme for det enkelte 
projekt, både med hensyn til økonomien og tid, samt formål med spillet. På den måde kan man 
anskue kundens ønsker ud fra Runco og Winnicott som henholdsvis de konventioner og 
traditioner det kreative nødvendigvis må tage udgangspunkt i. I forhold til at opfylde 
minimumsbetingelserne i kontrakten kan det anfægtes, at man er postkonventionel og hermed 
kreativ, fordi man ikke bidrager med noget individuelt i frembringelsen. Eske har brug for 
klarhed i kundesamarbejdet, hvilket ifølge Damian er det største problem der forekommer i 
kundesamarbejdet, på grund af et manglende fælles sprog. Derved skal spildesigneren forsøge at 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
28 Som det fremgår i kapitel 4 er kategorierne ikke isolerede fra hinanden i praksis, men de opretholdes 
for at overskueliggøre og fastholde en ensartet struktur. 
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forholde sig til en konvention, der enten er uforståelig eller ikke er færdigt kortlagt, hvilket 
betyder at det kreative arbejde problematiseres; man skal kende konventionerne for at være 
postkonventionel og, ikke mindst, diskret. Eske oplever, at der er to perioder, hvor han særligt 
kommer til ‘bare’ at opfylde kontrakten. Disse er omkring december og maj-juni, her skal 
igangværende projekter ‘landes’ og nye startes op. Grunden til det er, at de offentlige og private 
budgetters kalendere, som er dem de offentlige og private kunder strukturerer deres økonomi ud 
fra, afsluttes i henholdsvis december og maj-juni.  Dette øger arbejdsintensiteten omkring disse 
perioder og det fremgår at denne intensitet, og intensitet generelt, får Eske til at gå i 
‘problemløsnings-modus’, der ud fra teorien ikke kan betragtes som kreativt. 
 
Kundesamarbejdet er tydeligvis modsætningsfyldt, og det kan ikke entydigt siges at være 
hæmmende eller fremmende. Restriktionerne fra kunden har dog en grundlæggende fremmende 
egenskab for netop den kreative arbejdspraksis, der findes på SGI, idet de helt konkret kan ses 
som konventioner man er nødt til at kende, for at lave et produkt der passer ind i netop dette 
marked af e-lærings computerspil. 
 
5.2.2 SGIs management og ledelsesstruktur 
Gennem analysen af empirien har vi fundet at SGIs ledelse har et ønske om at genbruge 
teknologi og spilkoncepter fra tidligere spil i produktionen af nye. Man kan altså sige, at 
virksomheden ikke kontinuerligt søger at være innovative. Damian italesætter dette forhold som 
en spænding mellem genbrug og innovation; virksomheden skal på den ene side konkurrere med 
innovative produkter på det globale marked, og på den anden side lave spil, der ikke koster for 
mange penge at producere, med andre ord skal der være en slutprofit. Hos Winnicott er dét, at 
være kreativ, svarende til at være original på baggrund af traditioner, og det er derfor umuligt for 
virksomheden at være absolut nyskabende, da de helt konkret altid i en eller anden udstrækning, 
vil genbruge eller forholde sig til noget der tidligere er brugt, i skabelsen af noget nyt. Et produkt 
kan dog stadig godt være mere innovativt og nyskabende end et andet. Men det handler om, at 
der er en nødvendighed i at virksomheden, i Runcos terminologi, udøver diskretion og har 
fornemmelse for at finde balance mellem kreative investeringer og profit. Den linje 
virksomheden lægger er spildesigneren selvfølgelig opmærksom på. Han befinder sig i et 
lignende spændingsforhold, da han er med til, i Winnicotts termer, at vurdere hvordan og hvilke 
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traditioner spillet skal bygges op om. Virksomheden satser på genanvendelse, men der findes 
alligevel rum for kreativitet og innovation. Fra spildesignerens perspektiv kan man sige, at 
kreativiteten mange gange skal og kan rummes, gennem mulighederne der er for at kombinere 
gamle metoder og teknikker på nye måder i hvert projekt. Dermed er muligheden for at skabe 
innovative29 produkter noget afgrænset, men muligheden for at arbejde kreativt er ikke entydigt 
afgrænset på samme måde. 
 
Under interviewet af Eske fremgår det, at hvis han skulle komme med en ideel strukturering af 
arbejdet i forhold til hans mulighed for at være kreativ og øge kvaliteten, skulle han arbejde med 
én opgave ad gangen. Dette tillader arbejdsstrukturen30 ikke, og han beskriver hvordan han i 
nogle tilfælde uvilligt bliver nødt til at skifte proces, når det absolut kræves af ham. Hvis vi 
henleder dette til nuanceringen af forforståelsen i dette kapitel, forklares det hvordan selve 
oplevelsen af begrænsningen har en vis betydning for muligheden for at realisere sig selv i den. I 
den forbindelse kan det siges, at denne type skift Eske oplever er hæmmende for realiseringen af 
hans individuelle frihed. Han er altså ikke sig selv i begrænsningen når han tvinges til at skifte 
arbejdsopgave, da der ikke bevares en erfaring af subjektiv frihed. Det kan tolkes som oplevelsen 
af en krænkelse, hvormed hans mulighed for selvrealisering forhindres. Desuden kan det ses som 
en midlertidig forhindring af Eskes kreative proces.  
Flere af de ansatte har flere funktioner på samme tid i forskellige projekter, hvilket i lyset af 
ovenstående problematisere realiseringen af den individuelle frihed. I forhold til teorien er der 
altså tale om en reaktion på et indirekte krav, og i disse situationer kan medarbejderen ikke andet 
end at følge protokollen og underlægge sig konventionerne. Hvad der kan udledes heraf er, at 
mange arbejdsopgaver opleves hæmmende for den enkeltes kreative proces. Man kan antage at 
effektiviteten er en specifik og særligt tidslig defineret begrænsning, der findes i arbejdspraksis. 
Effektiviteten sætter tidslige begrænsninger på to måder: Dels i form af den afsatte arbejdstid, 
ifølge Mads er der afsat begrænsede ressourcer31, til hver opgave, dels i form af en deadline for 
hvornår produktet, spillet, skal være færdigt. Begge former for tidslig begrænsning virker både 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
29 Her menes der produkter som er nyskabende i lyset af hvad virksomheden har lavet før, samt på 
baggrund af e-lærings computerspilsmarkedet generelt.  
30 Nærmere bestemt vandfaldsmodellen. 
31 Dog tyder det på at der under pressede omstændigheder er en tendens til overarbejde, hvilket kan siges at være 
opslidende for den enkelte ansatte. I en eller anden forstand hæmmes dennes virke, kreativt såvel som generelt, i 
særlig grad i et langsigtet perspektiv.  
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hæmmende og fremmende på den kreative proces. Det, at have en deadline, kan siges at være 
fremmende i den udstrækning, at det giver en tidslig ramme der kan forstås som en tidslig 
konvention. Uden denne ville et projekt i teorien aldrig blive færdig og den kreative proces 
kunne vare ved, og derfor være meningsløs. I denne begrænsning er der, som ved alle andre 
begrænsninger mulighed for at erfare en frihed, hvis ikke den er for rigid. Den måde hvorpå 
effektiviteten skemalægges i SGI kan siges at være meget rigid, for som Eske siger, ‘hvis der 
kommer en dæmning så falder det hele sammen’. Når det hele falder sammen går han i det 
såkaldte ‘problemløsnings-modus’. Ifølge Runco er problemløsning ikke kreativitet, det er blot 
en reaktion på de sociale konventioner. Dette italesættes også af Eske når han beskriver, hvordan 
minimumskravet svarer til at opfylde kontrakten og det er netop, hvad han gør når han er presset. 
Den anden del som vedrører de allokerede ressourcer kan anskues på samme måde. Hvis der er 
for få ressourcer er det problematisk for den kreative proces, da rammerne bliver for stramme til 
at handle frit i. Heraf kan det udledes, at effektiviteten i praksis både fremmer og hæmmer den 
enkeltes frihed og deraf også muligheden for at være kreativ. Det fremmende er at effektiviteten 
bringer en tidslig begrænsning. Den hæmmer i kraft af de mange sideløbende arbejdsopgaver og 
den rigiditet vandfaldsmodellen bibringer, som gør arbejdspraksisser ufleksible, særligt når der 
opstår uforudsete problemer eller arbejdspresset bliver for intensivt.   
Overordnet set kan SGIs management og ledelsesstruktur sammen med kundeforhandlingen 
anskues som de nødvendige objektive kriterier som den enkelte spildesigner forholder sig 
subjektivt til. Dette kan siges, inden for Winnicotts begrebsapparat, at udgøre polerne 
hvorimellem det potentielle rum, i arbejdspraksissen på SGI, opstår.  
 
5.2.3 Medarbejderens hverdagsopgaver/hverdagspraksis 
 
En del af udgangspunktet for følgende diskussion er praktikanterne, der på mange måder kan ses 
som udenforstående i hverdagspraksis og derfor fungere som en modpol ud fra hvilken vi kan 
opnå en vis indsigt i hverdagspraksissens betingelser. Mads beskriver, hvordan praktikanter kan 
være et frisk pust, fordi de kommer ind med andre forudsætningerne, og derfor ikke er konforme 
på samme måde som virksomhedens medarbejdere. Dog kan de også nogle gange ramme ved 
siden af, fordi praktikanterne ikke altid tager højde for økonomiske eller ressourcerelaterede 
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problemer, der potentielt opstår i kraft af deres ideer. Ikke desto mindre kan man sige, at ideerne 
får sin ret og dermed sit udtryk, hvilket ikke altid er tilfældet hos Mads og Eske. De er meget vel 
klar over, at nogle ideer ikke kommer på tale og derfor hvornår man skal pitche ideer og hvornår 
ikke. Men det lader ikke til at praktikanterne har samme postkonventionelle diskretion, når det 
kommer til dette, hvilket ifølge Mads skyldes deres skolerelaterede, teoretisk abstraherede 
niveau. Da den originale ide må siges at være indordnet en virksomhedsstruktur, hvormed 
diskretionen udøves i overensstemmelse med erfaringer indenfor virksomheden, må individet 
være opmærksom på virksomhedens politiske linjer, ressourcer og deadlines. Visse ideer er 
derfor ikke realiserbare i forhold til virksomhedens konventioner, hvilket praktikanterne ikke har 
erfaring nok til at vurdere, og derfor bevæger de sig meget i deres individuelle ideer, hvis 
fundament nærmere er en forestillingsverden med anker i en subjektiv fortolkning af teori. Dette 
kan både forstås som noget positivt og negativt, og Mads beskriver det også, som værende begge 
dele. På den ene side, er den frihed som praktikanterne udviser, ved at udfolde deres ideer, et 
frisk pust til bureaukratiet og rammen på arbejdspladsen. På den anden side, er det problematisk 
med idéer, hvor de nødvendige betingelser og begrænsninger ikke er indtænkt, om ikke andet i 
forhold til realiseringen af idéen. Damian påpeger, at hvis kreativitet var fundamentet for 
virksomheden, så ville det ikke give mening, da det ville koste for mange penge konstant at 
stræbe mod nye løsninger. Heraf snakker han om spændingsforholdet mellem, hvornår man skal 
være kreativ, og hvornår man ikke skal være det. Han har gennem sine erfaringer lært, hvornår 
der er plads til kreativitet. Man kan altså via erfaringer i sin arbejdspraksis på hverdagsniveau 
lære, hvornår man bør være diskret med sine kreative ideer. Heraf kan Eskes oplevelse af at hans 
idealistiske opsving på samme måde tolkes som erfaringsbaseret læring. Set gennem Winnicotts 
begrebsapparat er denne strategi ikke positiv da man kan anskue diskretionen, som en 
eftergivenhed og tilpasning. Dog anes en inkonsistens i Winnicotts teorier, da en anerkendelse af 
traditionen i en eller anden forstand kan tolkes som en tilpasning, i kraft af at fundamentet til 
original perception muliggør udvalgte handlinger, og dermed også muligheden for at være 
kreativ32. Dette anfægter empirien også da Eske efter eget udsagn får noget af sin idealisme og 
kreativitet igen, når han har lært rammerne at kende og dermed tilpasset sig. 
	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
32 For at be- eller afkræfte denne ide kræves dog et mere gennemgribende arbejde af Winnicotts 
begrebsapparat.  
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6.0 Konklusionen  
- Hvordan kan man forstå kreativitet som en del af et godt arbejdsliv, og hvilken 
betydning har samtidens arbejdsliv for den enkeltes kreativitet?  
 
Gennem rapporten har vi udviklet den begrebsmæssige forståelse af kreativitet, i form af en  
nuancering af den grundlæggende forforståelse vi havde om, at kreativitet var en del af det gode 
liv. Heraf kan kreativitet forstås som et middel til at opnå anerkendelse og deraf en måde at 
realisere det gode liv på, ved at være sig selv i den anden. I forlængelse heraf har vi fundet at 
kreativitet opstår i en balance mellem størrelserne frihed og begrænsning. Således vil en for stor 
del frihed eller begrænsning ikke være gunstigt for kreativitet, ligesom det heller ikke føre til 
realiseringen af det gode arbejdsliv. I samspil med empirien har vi fundet en yderligere betoning 
af denne balance, der har adresseret at selve oplevelsen af den omkringliggende struktur er af en 
vis betydning. Deraf er de normative betingelser for kreativitet i arbejdspraksis, hvad man kan 
kalde den rette balance, både et spørgsmål om konteksten, her arbejdspraksissen, strukturering 
og individets oplevelse af denne. Arbejdspraksissen skal give individet muligheden for at erfare 
frihed i begrænsningen, og individet skal samtidig tilpasse og tilvænne sig disse begrænsninger 
for at opnå denne erfaring, hvilket kan være et spørgsmål om tid, samt være motiveret af et ønske 
om at opnå anerkendelse i praksissen. Spildesignerens virke kan betragtes i tråd med den 
teoretiske opfattelse omkring spændingstilstande; hans kreative udfaldsrum er konstitueret i 
spændingsfeltet mellem hans oplevelse af rammerne, samt hans personlige måde at udøve 
postkonventionalitet på. 
 
På baggrund af nuanceringen af forforståelsen og deraf udskrivningen af de normative 
betingelser for kreativitet har vi diskuteret hvorledes arbejdspraksis i SGI, der kan betragtes som 
en kreativ virksomhed, rummer kreativiteten, dette med fokus på hvad der hæmmer og fremmer. 
I forbindelse med dette, må man sige, at de fleste af de undersøgte tendenser i praksissen har en 
dobbelthed. I forhold til virksomhedens struktur ønskes det tilsyneladende at afgrænse 
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kreativiteten, af hensyn til effektivitet og sikkerhed i satsningen på det, der allerede har vist sig at 
virke. Men vi har fundet, at kundesamarbejdet og virksomhedens ledelses- og 
managementstruktur samtidig udgør de begrænsninger, som er nødvendige for at spildesigneren 
kan udøve sin subjektive frihed meningsfuldt og derigennem være kreativ. Man må derfor 
konkludere at SGI, som kreativ arbejdsplads, ud fra begrebsliggørelsen, i praksis frem for alt at 
sætter positive rammer for kreativitet, i den forstand, at betingelserne den sætter mest af alt 
fremmer den enkeltes mulighed for at opnå anerkendelse gennem kreativitet. Dette skal forstås 
med det forbehold, at der som sagt naturligvis er gennemgående hæmmende problematikker, 
som gør at arbejdspladsen under bestemte omstændigheder og tidspunkter, ikke tilbyder 
hensigtsmæssige betingelser for den kreative medarbejder. Den største hæmmende faktor for 
virksomheden må siges at være den effektivitetslinje der lægges, som man kan betragte som et 
udtryk for en egenskab ved samtidens arbejdsmarked, navnlig nødvendigheden i ekstrem 
konkurrenceevne og omkostningseffektivitet. 
 
Samtidig må man også konkludere, at den enkelte medarbejders erfaringer via sin hverdags 
arbejdspraksis, har en betydning for hvordan arbejdspraksissen opleves. Erfaringer ruster 
spildesigneren til at vide hvornår han bør være diskret med hensyn til sine kreative ideer, og den 
gør ham bedre i stand til at begrænse sig i strukturen, med en erfaring af subjektiv frihed. 
Erfaring afhjælper altså til en vis grad oplevelsen af krænkelser, og individets kreative virke 
forbedres derfor igennem kontinuerligt i arbejdspraksis. Hermed kan man anfægte Winnicotts 
radikale subjektive kreativitet og negative betoning af tilpasning, idet det tilsyneladende opleves 
frugtbart for kreativiteten at tilvænne sig strukturerne. Den kreative apperception kan dog stadig 
betragtes som et berettiget begreb, men i forhold til den konkrete kreative medarbejder i 
arbejdslivet, må man slutte at selvbevidstheden om dennes kreativitet er stærkt associeret med 
sociale vurderinger og domme, der opleves positivt som en vej til anerkendelse og dermed et 
fyldestgørende arbejdsliv. Hermed må man sige, at der er et misforhold i forhold til Winnicotts 
betragtninger, og at Mark Runcos forståelse er mere på linje med hvad projektgruppen synes at 
se i empirien. 
 
 
6.1 Perspektivering  
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Det normative udgangspunkt bevæger sig på et højt abstrakt niveau, der fortæller om samfundets 
dynamik og vejen til den gode balance for individet. Der kan forekomme nogle problematikker i 
forhold til at anvende sådan en normativ forståelse på arbejdslivet, da det må siges at være ét 
aspekt ud af mange i forhold til samfundets overordnede struktur. Frihed/begrænsning på 
arbejdspladsen må nødvendigvis være influeret af individets privatliv og ligeledes influere 
privatlivet. Dette viser sig også i empirien, når Mads fortæller om muligheden for at arbejde 
hjemmefra, så længe man opfylder arbejdskravet. Dette er godt eksempel omhandlende frihed på 
arbejdspladsen ved at kunne arbejde hjemme, men samtidig også en “invasion” af arbejdslivet i 
privatlivet, og dermed en forskydning i forståelsen af, hvad der er privat og hvad der er arbejde.  
 
Damian fortæller om brugerens betydning i forhold til udformning af spillet. Ikke nok med at 
man skal forstå kundens behov og formidle visioner og ideer i forhold til spillet, så skal man 
også forstå og formidle brugernes behov, hvilket sammen med hjemmearbejde taler for at en 
relateren til andre dele af samfundet ville have skabt et andet og sandsynligvis mere nuanceret 
fundament for en bearbejdning ud fra det valgte normative udgangspunkt.  
I forlængelse heraf er det også værd at overveje, den position hvorudfra respondenterne 
italesætter deres syn på kreativitet i forhold til arbejdspladsen. Ud fra et kritisk hermeneutisk 
synspunkt kan man argumentere for, at deres forhold til kreativitet ville have været anderledes, 
hvis den ikke blev italesat med udgangspunkt i denne arbejdsstruktur. Denne struktur 
repræsenterer i det her tilfælde nedslagspunktet, i forhold til hvad der endeligt og uendeligt33. 
SGI’s arbejdsstruktur er respondenternes endelige udgangspunkt og den “frie kreative praksis”, 
som Eske og Mads italesætter, er forestillinger situeret i deres nuværende arbejdspraksis og 
derfor repræsentant for det uendelige rum. Forestillingen om den frie praksis er derfor nødsaget 
til, at tage udgangspunkt i deres nuværende forhold til kreativ virke (eller mangel derpå), og ville 
have været anderledes med et andet udgangpunkt. Mads nævner en spilvirksomhed, der benytter 
sig af en mere fri praksis, hvor kvalitet og social dynamik medarbejder imellem, er vigtigere end 
effektivitet. Man kunne tænke sig til, at et udfald af positionering inden for denne praksis, kunne 
være et andet syn på kvalitet og effektivitet. På baggrund af projektets fremkomne konklusioner 	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  	  
33 Jf. afsnit 2.1.2 
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kan man forestille sig at virksomheder, der satser endnu mere på økonomisk rentabilitet herunder 
særligt effektivitet, vil sætte kreativiteten yderligere under pres, og dermed risikere at 
besværliggøre dens eksistens i arbejdspraksis. 
 
Vores forståelse af arbejdslivets kreativitet er belyst gennem en analyse og diskussion ud fra en 
dialektisk forståelse. Vi søger efter modsætninger i strukturen og hos individet, hvilket bliver 
problematisk ved selv at være en modsætning. Kvalitet over for effektivitet og frihed overfor 
begrænsning er resultatet af vores analytiske greb, som bevæger sig med udgangspunkt i det 
endelige og det uendelige. Men en begrebsliggørelse af det uendelige, er det samme som at gøre 
det til noget endeligt, i kraft af en forståelse gennem sproget. Det uendelige får altså tildelt et 
begrænset antal symbolske værdier. Det er problematisk når vi gerne vil undersøge det uendelige 
i en konstitueret praksis, og i det hele taget bare en problematik når man gerne vil undersøge 
betydningen af det uendelige.   
 
Hensigtsmæssighed - hvad havde styrket projektet 
De meget åbne normative betragtninger og den dialektiske forståelse har gjort det meget svært at 
finde noget der entydigt hæmmer eller fremmer. Dette har kompliceret kritikken en anelse, men 
på den anden side er det måske udtryk for den kompleksitet, der er i praksis. Om ikke andet ville 
kritikken være mere klar med et normativ om betingelserne der var mere konkret.      
 
Psykologisk set kunne man have fokuseret på andre retninger eksempelvis kognitiv psykologi og 
her set på, hvordan man kan forstå de kreative processer som kognitive strukturer. Dette kunne 
nuancere kreativitets forståelsen yderligere og ville formentligt indfange andre tendenser i 
empirien, der mere havde fokus på individets perception. Endvidere kan man tale for, at der ville 
være en styrke i at undersøge, hvordan kreativiteten opstår rent udviklingspsykologisk. Ud fra et 
udviklingsperspektiv kunne man argumentere for, at nogle måske har bedre potentiale, grundet 
tidligere erfaringer, for at være kreative, når de indgår i arbejdslivet, end andre. Hvorfor en 
hæmmende faktor for den enkeltes kreativitet også kan anspores uden for den konkrete praksis.   
Endvidere kunne man fokusere på de mere konstruktivistiske retninger og undersøge det 
relationelle i kreativiteten. Samt det magtperspektiv hvorved vi kunne undersøge hvordan 
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virksomhedens visioner internaliseres, og måske derfor opleves positivt af, særligt af en 
respondent, gennem Foucaults begreb om; conduct of conduct.  
 
Metodisk kunne det være fordelagtigt at undersøge flere arbejdspraksisser, eller lede efter nogle 
der kunne udfordre normativet i en anden retning for eksempel mere frie eller mindre frie 
praksisser end den vi har undersøgt. Måske kunne man endda rette undersøgelsen hen mod et 
‘ikke kreativt’ erhverv og sammenligne med den anvendte empiri i projektet. Alt dette kunne 
nuancere forståelsen af de normative betingelser og give en mere udtømmende konklusion med 
en bredere vidde. Altså styrket gyldigheden af projektets konklusioner.  
  
 
Litteraturliste 
 
Bøger:  
Bilfeldt, Annette (2012): Metodekombination med kritisk teoretisk analyse, i: Fuglsang, Lars, 
Hagedorn-Rasmussen og Bitsch Olsen, Poul (red.): Teknikker i samfundsvidenskaberne, 1. 
udgave, 4. oplag. Roskilde Universitetsforlag, Frederiksberg C. 
 
Busch-Jensen, Peter (2011): Fleksibilitet og fællesskab - frembringelsen af nye former for 
fælleshed i moderne arbejdsliv, 1 udgave. Ph.d. afhandling, Ph.d-programmet i Hverdagsliv og 
Socialpsykologi, Institut for Psykologi og Uddannelsesforskning, Roskilde Universitet.   
 
Hammershøj, Lars Geer (2012): Kreativitet - et spørgsmål om dannelse, 1. udgave, 1. oplag. 
Hans Reitzels Forlag, København k.  
 
Honneth, Axel (2003): Behovet for anerkendelse - en tekst samling, 1. udgave 4. oplag. Hans 
Reitzels Forlag, København. (oversat ved Mogens Chrom Jacobsen).     
 
Juul, Søren (2012): Hermeneutik, i: Juul, Søren og Bransholm Pedersen, Kirsten (red.): 
Samfundsvidenskabernes videnskabsteori - en indføring, 1. udgave, 1. oplag. Hans Reitzels 
Forlag, København k. 
59 
     
Kvale, Steiner (1997): Interview, 1. udgave, 15. oplag, Hans Reitzels Forlag 
   
Mikkelsen, Thea (2009): Kreativitetens psykologi – hvad du som kreativ bør vide om dig selv og 
din psyke, Nyt Nordisk Forlag Arnold Busk, Århus. 
 
Runco, Mark: To Understand is to Create: An Epistemological Perpective on Human Nature 
and Personal Creativity, artikel i Everyday Creativity, 2007, American Psychologial Association 
 
Winnicott, Donald W. (1971a): Leg og virkelighed, oversat ved Bjørn Nake, 2. Udgave. Hans 
Reitzels Forlag, København, 2003 
 
 
Winnicott, Donald W. (1971b): Playing and Reality, Routledge Classics 
 
 
  
Internet og PDF: 
 Brinkmann, Svend (2012): Samtidens paradokser, i Psykolog nyt nr. 16 2012: 
http://infolink2003.elbo.dk/PsyNyt/Dokumenter/doc/17647.pdf besøgt d. 04-11-2013 
 
Denstoredanske.dk (2013): Innovation; 
http://www.denstoredanske.dk/Samfund,_jura_og_politik/%C3%98konomi/Produktion,_invester
ing_og_%C3%B8konomisk_v%C3%A6kst/innovation besøgt d. 08-12-2013 
 
evm.dk (2013): erhvervs- og vækstministeriet; 
www.evm.dk/arbejdsomraader/vaekst-og-konkurrenceevne/innovation-og-design besøgt d. 04-
11-2013 
 
Mikkelsen, Thea (2008): Kreativitet – psykologisk set, i Psykolog nyt nr. 20 2008 (PDF) 
 
 
http://www.kritike.org/journal/issue_8/itao_december2010.pdf  
 
Seriusgames.net (2013): www.seriousgames.net/da/mereomsgi Besøgt d. 15-12-2013  
 
